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УЧШЕЕуСОЗДАЮ Ви РОССИИ! 


РИВЕТСТВУЮ! Роковой час лета 

пробил, Как многие из вас знают, 

роковым он является исключитель- 
но стой точки зрения, что разработчики 
вместе с наступлением лета предпочитают 
не играми заниматься, а на солнышке 
греться, до и издотели переклодывают свои 
издательские планы на осень. Однако, су- 
дя по жирным спискам с датами релизов, 
нынешнее лето может стать исключением 
из правил. В ближайшее время в продажу 
поступают (или уже поступили, пока жур- 
нал пребывол в типографии) такие всеми 
нами ожидаемые хиты, как Могго\ипа, Аде 
‘о! У/опдетз 2, У/а|ога5 ВаНесгу 2, Сгап9 
Твен Аую 3, Меуегуитег Ма и многие, 
многие другие. Возможно, издотельские. 
конторы наконец-то сооброзили, что если 
все игры повольно выходят в декабре, то 
покупатель, несмотря на свою неизмеримо 
возросшую покупательскую готовность 
скупать все, что шевелится (на подарки и 
тд), тем не менее физически оказывается 
не в состоянии прихвотизировоть все, что 
всть на приловкох, в результоте чего игры, 
подчас очень классные, тупо проволивают- 
ся в продожах. Возможно. А может быть, 
нас снова дуркою водят за нос, по пятьде- 
сят раз переставляя даты выхода, добы по- 
том таки обдурить самих себя и вывалить 
игры но приловки в ночале зимы. Возмож- 
но, Время покажет. 

Что же касается “Игромании”, то в лет- 
ний период, кок обычно, мы не склодываем 
оружия и продолжаем информировать вас 
обо всех создающихся и появляющихся иг- 
рах и выклодывоть тонны вкусностей на 
компакт, Так что — не пропустите! 

И, собственно, насчет компакт-диска, 
Мы это нигде больше в журнале не объяв- 
яли, но, в сущности, на этот роз у нас по- 
лучилось две с половиной темы компакта 
вместо одной. Во-первых, это Суаке 1 
Во!у, безбошенный автосимулятор на 
квейковском движке, который произвел фу- 
рор в редокции и единодушно был признан 
лучшим некоммерческим проектом месяца. 
Во-вторых, это свеженький Соигиег-Звке, 
который безоговорочно является нетлен- 
ным супером и который называть ‘темой 
номера" как-то странновато, т.к, он и без 
того для нас является постоянной темой на 
протяжении многих номеров, А в-третьих, к 
вопросу о половинке. И на старуху быво- 
етпроруха, Те Наоттетеа4 Ргоес!, кото- 
рый по праву был признон темой компокта 
месяц назад, по тех. случайности пошел на 
компакт без описания и, главное, без инст- 
рукций по инсталляции. Для других изданий, 
‘может быть, подобное и в порядке вещей, 
но — не для “Игромании”. Мы вторично вы- 


клодываем ТВе Ноттегеод Ргоес!, на 
сей роз — с детольными описаниями. Те- 


перь все ок, 

Из стотей июньского номера мне бы хо- 
телось в первую очередь обратить воше 
внимание но “Искусство убивоть 2”. После 


публикации в мортовском номере первой 
статьи цикла нам пришло феноменальное 
множество отзывов. Конечно же, продолже- 
ние не заставило себя ждать. Смотрите в 
“Территории розломо". 

Спедующее — это отечественный проект 
“Код доступа: РАЙ*. Со студией М5Топ4 я 
впервые познакомился в 1998 году, когда 
‘ребята работали нод проектом ВезНагу. По. 
некоторым причином, которые я сейчас не 
хочу назывоть, игре не суждено было выйти в 
‘свет, а я оказался одним из немногих счаст- 
ливчиков, кто видел ее играбельную демо- 
версию, Помнится, увиденное у меня тогда 
вызвало буквольно-токи шок, и стало ясно, 
что передо мной — один из самых перспек- 
тивных отечественных игровых разработчи- 
ков... Сейчас — 2002 год, Пройдя через тер- 
нии, МбТоп ноконец-то готовы предста- 
вить ном свой серьезный и основательный 
проект, после которого мы, возможно, полу- 
чим лишний повод гордиться тем, что живем 
не где-нибудь, а в России (или, правильнее 
сказать, на территории бывшего СССР). Чи- 
тойте “В Центре внимания”. 

Еще я хотел бы обратить ваше особое 
внимание на статью “Новый тибериумный 
мир”. Внимательно с ней ознакомившись, вы 
‘сможете, не обладая никакими специолизи- 
рованными знаниями, создоть свою собст- 
венную игру на основе С&С: Вепедаде. 
Смотрите в рубрике “Вскрытие”, До, ине за- 
будьте заглянуть в “ОеотоисВ/Кибер- 
спорт"! Полагаю, что интервью с сильней- 
шим квейкером современности Джонатаном 
Венделом, более известным как ЕооМу, вам 
‘будет интересно прочесть независимо отто- 
го, играете ли вы в экшены. И, кстати, вы смо- 
Жете просмотреть записи некоторых прове- 
денных им боев. Как обычно, в этом вам по- 
может наш компокт, 

Дольше. Закончены фундаментольные 
руководства/прохождения по Негоез о! 
Мар! ап4 Моде М и Мон! опа Мадгс/Х. Их 
финольные версии на компакте, можете 
пользоваться. И, полагаю, вом будет любо- 
пытно узнать, что материол по четвертым Ге- 
роям стол самым большим за последние три 
года! Причем — даже это еще не все. В бли- 
жойших номерах мы намереваемся опубли- 
ковать экспертные тактические рекоменда- 
ции от одного из сильнейших авторов жур: 
нола, знакомого вам как Псмит. 

В следующем номере, помимо многого, 
прочего, мы опубликуем финальный мотери- 
ол по редоктированию в Орегоноп 
Нозброй\, локализованноя версия которого 
наконец-то увидела свет, Также на страни- 
цах вновь возникнут некоторые наши через- 
номерные рубрики, такие как “Антихокер” и 
“Перекресток миров". 

'Июньскоя “Игромания” — в вашем рас- 
поряжении, Желаю вам встретить в ней как. 
можно больше полезных и ценных для вас 
‘материолов. Удачи! 


Денис Давыдов 
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Тоть Вайдег: Апде! о! Рагкпез$ 
ОНито!е боот 
Упгоай 
пгеа! 2 


'Упгеа! Тоигпатеп! 
Упгес! Тоигпатеп! 2003. 
Уатрие Нитег: 

Тре Оогк Ргорпесу 
М/агСгаН 3: Ведп о! Свао$ 
Маногз: ВсиМесгу 2 
М/атюг Киз 
М!огтз Ва! 
74оот 
Тего-6 Майпез 
700 Тусооп 
Арканоид 
Арчи Баррел. Дело №2: 

Казино бо!4епРа|асе 
Блицкриг 
Гномы 
Златогорье 2 
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Казаки: Снова Война 
Код Доступа: Рай 
Крутой Сэм: Второе пришествие 
Крутой Сэм 
Куробойка 
Машинки 
'Мегарейс 3 
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Матрие не Еегпа! $11199 
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ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 144-145 
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За истекший месяц. Новости внекомпьютерных игр 156 
Кровь вместо маны. Карточные “Вампиры” от М/НИе М/оН батез 158 
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МОЗГОВОЙ ШТУРМ 161-164 
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Тест №22. Игр. двигатели 162 
Условия участия в конкурсах 164 
Подведение итогов 164 
ЮМОР 166-167 
Анекдоты, истории, приколы 166 
ПОЧТА “МАНИИ” 168-172 
Раскрытие тайны “Игромании”, новые варианты компьютерных игр, 
разработка ореп зоугсе игры и всякое прочее в ассортименте 168 
МИКРОПОСТЕР. 173-174 
Шпгеа! 2 173 
Негое$ о# МО! & Маз 1 174 
ЖУРНАЛЫ ПОЧТОЙ 176 
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Король Друидов 
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ВЕНЫ ь | УЛУЧШЕН Ву РОССИИ! 


ь 


Точка.ру 


Алексей Макаренков 
МакагепкКОЕЕ@юоготата.ги 


Американские горки? 

Русские! 

Еспи вы любите экстрим и неровно дышите 
к “американским” (в забугорье — “русские”) гор- 
кам, то наверняка в вашей коллекции игр уже, 
есть Воегсоаз!ег Тусооп. И уже скоро вы смо- 
жете пополнить коллекцию продолжением симу- 
ляторо порка оттракционов — КоШегсоамег 
Тусооп |. юдгатез обещает множество ново- 
введений в геймплее и существенно доработан- 
ный движок, Возможность прокатиться по 
*стальному серпантину”, не отходя от экранов 
мониторов, у геймеров всего мира появится уже 
осенью этого года. 


Похищение Упгеа! 
Тоигпатепт! 2003 


Злой рок “быть украденным”, подобно 
Шпгеа! 2, преследует и его многопользователь- 
‘ского брата — Упгеа! Тоутатег! 2003. В Сеть, 
попала играбельная демка продолжения ИТ, 
и тут же разлетелась по всему миру. По сооб- 
щению 1подгатез, виновником геймерского 
торжества стол один из сотрудников компании, 
который по недосмотру выложил на свой ЕТР- 
сайт практически готовую к показу на грядущей 
ЕЗ демо-версию игры, Не прошло и суток, кок 
АЛ 2003 можно было скачать с нескольких сотен 
сайтов. Ценой неимоверных усилий разработ- 
чикам удолось остановить распростронение иг- 
ры по просторам Интернета, Но все, кто хотел, 
игру в свои цепкие лапы заполучили, хотя про- 
‘дукт был еще сырой. 

Сайты до сих пор пестрят восторженными 
воплями тех, кому удолось не только скачать з- 
ветную демку, но и удовлетворить ее непомер- 
ные оппетиты в плоне железо. 

Пока непонятно, как пюдготез поступит 
с провинившимся сотрудником. Уволить, види- 
мо, не уволят, но вот от штрафов бедолаге от- 
креститься будет проблемотично.. А вот от нас 
ему огромное спасибо. Теперь мы точно знаем, 
что розработчики действительно не подкочали! 


ИГРЫ & 


Фоот 1 
возвращается?! 


На самом деле, этот вопрос, который волну. 
ет игровую общественность вот уже третий ме- 
сяц, до сих пор не нашел ответа, Когда в конце 
апреля по Сети распространился слух, что тре- 


тья часть легендарного шутера появится только 
в версии для Х-Вох, весь Интернет буквально 
встал на уши, Кождый сайт, так или иначе свя- 
занный с темой ЗО АсНоп, считал своим долгом, 
написать на эту тему заметку... и часто не одну. 
Народ заваливал письмами 14 Зой\аге... Но ни 
опровержения, 
и не последовало. Нет их и по сей день. 

Но! Во-первых, состоялся официальный 
анонс игры, никого не удививший — еще бы, 
про это доже ребенок знал уже с год кок, — но 
отрезавший {9 дорогу назод. Во-вторых, в анон- 
се игры не указоно, под какие платформы она 
розработывается. Что это? Вряд ли — желание 
разработчиков подхлестнуть внимание общест- 
венности к проекту. Скорее, неопределенность 
с точной дотой выхода игры. И, в-третьих, “Дум” 
представят на ЕЗ. И ужтом станет окончательно. 
понятно, под какую плотформу разробатывает- 
ся игра, Дальше отступать будет уже просто + 
куда, Не стонут же, в самом деле, 4 демонстри- 
ровать журналистам “голь 
ром будет крутиться технический демо-ролик! 


ни подтверждения слухов так 


монитор, на кото- 


НОЙ МЕРИДИДЕ 


В беседе с корреспондентом одного из 
зарубежных издательств — и пока неофи- 
циально — Сид Мейер сделал заявление, 
что разработка продолжений мегопопу- 
лярных игр СМиваноп и Рисиез начнется 
в самом ближайшем будущем. Видимо, уже. 
в этом году. Предположительные названия 
проектов: СМИваНоп № и Рио!ез 2, На ЕЗ 
или чуть позже следует ждоть официольно- 
то анонса от Агахв, Вот токой подарочек 
от Сида ждет нас годика эдак через два- 
три: меньше ТАКИЕ игры просто не могут 
разработываться, А вот больше — сколько 
угодно. 


Сойп МсВае ВаПу 3 

под консоли 

По непроверенным — пока 
Содетомеге не собирается выпускоть сиквел 
одного из лучших раллийных симуляторов 
Сойп МеВае Вайу 3 — но РС. Слухи слухами, 
но в официальном анонсе проекта РС кок плат- 
форма действительно не значится. Остается на- 
деяться, что разработчики просто выпустят вер- 
сию для персоналок чуть позже, кок это было 
с первой и второй частью ралли, Отказываться 
от РС-версии игры было бы со стороны 
Содетазегз нелогично, если учесть объем про- 
дож второй части серии. В любом случае, уже 
на ЕЗ ситуация полностью прояснится 


спухом 


Преемник Раймана 

По непроверенным, но очень многочислен- 
ным слухам УЫ $ой — разработчики всех игр се- 
рии Ваутоп — вовсю работают нод новым су- 
пер-секретным проектом в том же жанре (арко- 


ва ивеааань 


Г 


ИГРОМАНИЯ, 


до}. И соглосно тем же самым слухом главным 
героем будет НЕ Рэймен. Ни скриншотов, ни хо- 
тя бы намеков со стороны разработчиков пока 
не поступоло. Все станет ясно после ЕЗ, где по 
тем же слухам игро будет демонстрировоться 
в ‘закрытой комнате” сомим Майклом Анце- 
лом — основателем серии Ваутат. 


Сонтры”” в открытом 
космосе не будет 


Печольная новость долетела до нас из недр 
Знейеду Агз. По официольному заявлению ком- 
пании, работы над тактическим футуристичес- 
ким шутером в духе Соимег-Змке — 7его-© 
Манпез — полностью остановлены на неопре- 


] 
| Сом Билл Ропер признолся, что на дис- 
| ке стретьим "Варкрафтом” будет присутст- 
вовать полноценный редактор. Но не это 
главное. Гловное то, что это редактор бу- 
дет коренным оброзом отличаться от набо- 
| ра “утилит для созданий новых уровней", 
| которые обычно прилогаются к стратегиям, 
| По заявлению разработчиков, с помощью 
| редактора можно будет не просто созда- 
воть новые сценарии, но и — внимание! — 
творить совершенно новые игры. Совер- 
шенно не похожие на МУагСтаН 3, Это доже 
не обязательно будут стратегии. Похоже, 
ВИазаг планирует выпустить полноценный 
игровой конструктор. Если это действитель- 
| нотаки зодумка удастся, то по популярно- 
сти СЗ с легкостью перебьет любую дру- 
] гую игру, комплектуемую редактором 
(впрочем, он и так это сделает). Главное, 
] чтобы сложность освоение этого чуда деве- 
лоперской мысли не зашкаливала и с ним 
‘смог бы разобраться простой смертный 
] Впрочем, коким бы сложным он ни оказал- 
ся, мы научим вас с ним работать. Ведь 
| именно для этого существует наша рубри- 
ка “Мастерская”. 


деленный срок. Причина — нехватка средств 
и полная реструктуризация канодского отделе- 
ния компании. Возможно, игра когда-нибудь 
и порадует геймеров, но вряд ли над ве завер- 
шением будут роботать те же люди. Ток что по- 
ка — ИР. 


Че мертв! 


Месгос 


Довненько на РС не выходило хороших ужо- 
стиков, Надежды любителей “отрываться” на 
скелетах, муниях и прочих обитателях склепов 
рухнули вместе с сообщением МоуаЮдК о пре- 
кращении работ нод Месгоаде: Тпе Реа4 Миз! 
О. И это при том, что игра была готова уже бо- 
лее чем наполовину. Напомним, что некоторое 
время назод роботы нод игрой уже "зоморожи- 
воли", но потом они были снова возобновлены 
с обещанием, что теперь-то игра обязательно 
появится на прилавках. И вот опять 

Маркус Бирс, менеджер компании по связям 


общественностью, заявил, что сейчас в Моудоде 


активно ведутся работы нод другим проектом и что 
времени на МестосЧе совсем не осталось. Когда 


ИНДУСТРИЯ $ - 


Лах Раупе 
на голубом экране 

Кокие две игры приходят вом на ум, когда вы 
слышите ‘слово “кинематографичность”? Боль- 
шинство из вас вспомнят Най-Ше и Мах Роупе 
И если за экранизацию первого пока никто не 
взялся, то вот за “Макса” ухватились обеими ру- 
ками. Создатель популярного но Заподе воен- 
ного сериола Тне ЗМеК (ничем не похож но 
“мыльные” оперы, скорее — на качественный 
х/ф), компания Оутепзюп Ейтз собирается вы- 
пустить кино уже в следующем году. 


же розроботчики закончат разбироться с новой иг- 
рой, то возобновлять работы над Месгосфе будет 
уже бессмысленно. Прогресс не стоит на месте. 
Похоже, единственный шанс погонять мертвечинку 
по заброшенным городом ном предстовится не 
роньше выхода Мойнтаге Сгеаиигез 2 


Успех экономической стратегии Энопаво4 
заметно подхлестнул издательскую актив- 
ность Таке-Туо |"егасйуе, которая не замед- 
лило анонсировать одд-он к игре, ЗнопавоЕ 
Спузадег, а именно так будет называться про- 
должение, перенесет геймеров в ХЕХ век на- 
шей эры, во времена святых крестовых похо- 
дов. На штурм арабских цитоделей ринутся 
отряды рыцарей, и произойдет это в самом 
ближайшем будущем. Точная дата релиза по- 
ка не оглашоется, но по слухом Знопово 
Сиузадег появится уже в этом году. Никаких 
особых нововведений не ожидается, но мы 
с нетерпением будем ждать и просто хороше- 


го адд-она. 


Шейн Райн — сценарист проекта — утверж- 
дает, что выложится по полной, чтобы фильм 
оказался достойным игры. “Я сом геймер, — го- 
ворит Ройн, — и ло достоинству оценил творе- 
ние етесу. Я думаю, у меня получится сделоть 
кино ничуть не менее шокирующим". Надеемся, 
что Шейн действительно не подведет и фильм 
получится качественным. Вот только удастся ‘ли 
нам в будущем наслодиться киношедевром, не- 
понятно, ведь томе создается для показа по за- 
подным кабельным каналам и на широком экра- 
не не появится. 


Игры по мотивам книг 

МакЛина 

Издательская контора $ не так давно при- 
обрела прова но создание игр по мотивом книг 
известного писателя Алистера МакЛина, среди 
которых значатся не только повести о судьбе 
русских солдат на оккупированных территори- 
ях, но и несколько весьма удачных полу-фантас- 
тических произведений. На заподе МакЛиан 
весьма популярен, и по его книгам уже снято не- 
сколько фильмов. 

$С! сообщает, что в данный момент ведется 
разработка сразу нескольких игр, и что кождая 
из них претендует на звание хита. И в это 
даже хочется верить, ведь дота выхода 
всех игр намечена на 2004-2005 год. 


- Оригинальная!’ 
сюжетнаялиния 
| ® 


= Современные, 
З9'эффекты 


- Множество колоритных 
персонажей 


- Большое количество 
головоломок.и' игр 
| 


р у 
Новый юмористический квест по мотивам старинных русских сказок. 
Самые известные и колоритные персонажи предстанут перед Вами в 
нашем времени и в современной интерпретации. Ну а что их ожидает, 


Уи 


вы скоро узнаете сами... | 


Системные требования: — Повсем вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться И 


по телефону: (095) 745-01-14, е-тай: за!ез@тед!а2000.ги 
Сеегоп 300, 64-128 ВАМ, Заказ ы Е Е (095) и 
4 МЬ Мдео Сага, е-тай: гака2-с9@теЧ!а2000.ги. Доставка по Москве - бесплатно! 
В Зоип4 Сага, Поддержка для зарегистрированных пользователей по 
ь телефону: (095) 777-38-52, е-тай: зирро{@тед!а2000.ги Все права защищены © Меч 


= = 


Затокое время вполне можно создать хит. И до- 
же не один. Но ведь можно и ни одного не со- 
здать?! Хочется верить, что у ЗС все получится, 
и мы действительно получим качественные игры, 
ане сомнительные поделки в духе последних ре- 
лизов компании 


У людоедов тоже 
есть слои 


ТОК Мефасйуе получила у создателей ани- 
мационного фильма ге все права на созда- 
ние компьютерных игр по его мотивам. Первая 


Даты выхода игр 
Май 
УР 


ВЙаск Мооп Спгот@ез, 
Регзап У\агз 

ТосК оп: Модегт Ай’ СотБа! 
Бупе СепегаНопз 

Эо!ег о! Гопипе 2: оуЫе Нейх 
Рас-Мап А! З!агз. 

гуегпа! Рат 

'Срготе 

МесН\/агог У: Месй Раск. 
'Сгопд Твен Ао |! 

Зу9Чеп ЭшКе 2 

1се\ипа Бае |! 

Оам$ Сур Тепп8 

Мазег о Ойоп 

Аде оГ\Мопдегя И 


Июнь 
б!аг Маг: Со!ажез 
'Сгоегед 
Раутоп Агепа 
'Меосгоп 
1С1 2: Сочем ЭшКе, 
ет 
Опе Моз Рой: ВоМедгооп5: 
'Сгопд Рих 4 
'Опгеа! Тоугпатег! 2003 
О/по 1апа 
ейа Рогсе: Тазк огсе баддег 
'Мемепмиег МОМ 
\\агсгай И: Вел оГСВаоз = 
Мою СР: ИМтеие Васа Тесвпооду 
еее1опсег 


Июль 
Веасн Ше. 
'АЧапйса 
Рапеоп 
Майа: Тве Сйу о оз Неоуеп 
Вомейе! 1942 
Энопоро!: Сгозадег 
Мона М/ог И: Рапхег Сю\5 
'Апоег Маг 
Ндеп & бапдегоцз 2 
Мес"\атог 4: Сюп 


Редакция предупреждает, что не несет 
‘ответственности за несанкционированное 
перенесение сроков выхода игр издотелями 
и разработчиками. 


СРОЧНОВНОМЕР 


УтСНу 4 официально 


'Свершилосы Нестоше Айз официально 
анонсировала продолжение линейки игр 
'ЭтСИу — ит Сиу 4. Одновременно стали из- 
вестны и некоторые подробности о’ новом 
проекте. В работах над четвертой частью иг-. 
ры Мам использует совершенно новый гро- 
фический движок, “позволяющий выводить на. 
экран изображение повышенной реалистич- 
ности" и содержащий новую систему просче- 
та поведения “городских объектов”. Ток, на- 
пример, теперь компьютер будет в реальном 
времени просчитывать передвижение по го- 
родским улицам каждого отдельного жителя, 
Но главным, на что делают ставку разработ- 
чики, является то, что теперь города пред- 
‘стовляют собой не замкнутые в себе “кубики 
жизни”, мало зависящие от окружающей сре-. 
ды. Теперь кождый мегаполис тесно взаимо- 
‘действует с природой окружающего его реги- 


игра на РС увидит свет уже осенью этого года, 
то есть еще до выхода второй части мультфиль- 
ма, Судя по всему, нас ждет обыкновенная ор- 
кода от лица зеленого людоеда... Жль| Какой 
квестище можно было бы завернуть в мире 
“Шрека"| Хотя, оркода тоже может получиться 
неплохой, особенно если разработчики не по- 
ленятся и разрешот игроть не только за самого 
Шрека, но, скажем, и за осла или за принцессу. 
Про оригинальные находки как-то “пройди игру 
за мисс Дракон" даже не зоикаемся, Заподники 
на это ни за что не пойдут... В любом случае, по- 
ра идти “искать лестницу наверх”, а потом при- 
ступать ко второму этапу “правильно, идти по 
ней", И надеяться, нодеяться, что не только улю- 
доедов, но и у разработчиков игры есть слои, 
пускай доже они и не любят лук 


Подпитка кадрами 

Кейт Паркинсон, ведущий художник величой- 
шего онлайнового ролевика Еуегблиез!, улетел 
из родного гнезда в более теплое, но менее ста- 
бильное гнездышко молодой компании розро- 
ботчиков ЗЮЙ Сатез Оп/пе, основанной не так 
довно двумя выходцами из бопу — Бредом 
МокКвайдом и Джеффом Бутлером. Теперь, ког- 
`да Кейт занялея оформлением нескольких новых 
онлайновых проектов компании, у игровой об- 
щественности появилось еще больше осново- 
ний подозревать, что в недрах $СО готовятся 
к выходу достойные конкуренты Еуег@е!. 
По крайней мере, в это очень хочется верить 
не вечно же в Буегбиез! играть! 


Последняя 

надежда Х-Вох 

(Сколько не пророчили Х-Вох судьбу убийцы 
РС, сколько не рекламировали Х-ящик, но долж- 
ной популярности приставка так и не получила, 
проиграв финансовую битву той же 5Р52 на 
всех фронтах (и в Европе, и в Штатах, и, само 
собой, в Японии). Уже сейчас ясно, что сборы 
с продаж в текущем финансовом году будут за- 
метно ниже затрот на разработку чудо-устрой- 
ства. Сейчас единственным шансом “воскре- 
сить” приставку для МесгозоН является мощная 
раскрутка новых игр под платформу. И, похоже, 
в компании решили сделоть стовку на... Наю 2. 
Работы над игрой уже ведутся, хотя до офици- 
‘ального анонса еще несколько месяцев. И тогда 
же станет ясно, выйдет ли игра на РС. Хотя об 


она. Для успешной игры в ЗитСНу 4 будет не- 
достаточно следить только за процессами 
происходящими на территории отстроенного 
поселения. Придется собирать информацию 
и об прилежащих к городу ройонах... 

Игру обещают выпустить уже в начале. 
‘следующего года, так что ждать осталось сов- 
‚сем недолго. 


этом думать еще рано: нам бы дождаться, когда 
выйдет первая часть 


Пора становиться 

цивилизованным 

Не ток давно СМИхаНоп |! перешагнула 
планку продаж в один миллион копий, Видимо, 
это событие и шумиха вокруг него со стороны 
различных Интернет-ресурсов  сподвигло 
1юдгатез официально анонсировать уже дов- 
но разрабатываемый адд-он к детищу Сида 
Мейера. Повором СмйвоНоп 1: Рау №е 
Мой — так называется одд-он — назначили це- 
лое отделением Вгахё. Фирменное блюдо бу- 
дет подано к столууже осенью 2002 года. В цен- 
тре будет гордо возлежать горка из восьми но- 
вых цивилизаций, в окружении оригинальных 
многопользовательских режимов игры, а в коче- 
стве соуса — улучшенная графика с целой плея- 
дой новых спецэффектов. Нас ждет, по сути, со- 
вершенно новая игра по цене адд-она. Так что, 
начинаем с нетерпением ждать и нодеяться, что 
одгатез не сдвинет доту релиза на пору ме- 
сяцев вперед. 


Облигатное зло 

Не успел еще отшуметь на мировых кино- 
экранах первый фильм по игре Везет! ЕМ!, 
а уже полным ходом идет нобор актеров для 
съемок во второй части фильма. Достоверно из- 
вестно, что Эрик Мэйбиус сыграет злобного Не- 
мезисо, Ната Хенстридж выступит в роли Джилл, 
а Джина Филипс спрячется под маской Клойр. 
И куда же Везет! ЕмЙ без Милы Йовович, 
так здорово отыгравшей в первой части 
кино! Мила появится в Везет! Ем! 2 


®, 


[новостной меридилн ПО 


в роли. правильно — 
Алисы, Съенки уже на- 
чолись. Режиссером вы- 
ступит известный мас- 
тер кинобоевика Пол 
Андерсон, а само кино 
поступит в прокот уже 
весной 2002 года 
Ждать остолось совсем 
недолго. 


Потери х 
Вауепт ь ВА \ 
Тяжелую — потерю Везет! Е\Й И 


в лице Захария Кварле- 
с понесла компания Камеп Зойуисге, Талантливый звукоинженер, создов- 
ший все звуковое сопровождение для недовно вышедшего Зо/ег оЁ 
Гоппе 2, решил оставить должность постоянного сотрудника Вамеп и пе- 
рейти на работу по контрокту. Таким образом, Захария надеется, во-пер- 
вых, заработать больше денег, во-вторых, закончить обучение в колледже, 
на которое ему до этого катастрофически не хватало времени. Как толь- 
ко обучение будет закончено, Кварлес с большой вероятностью вернется 
обротно, а пока Воуеп будет искоть нового специолиста по звукам. 


__ РОССИЯ # 


А все ли то золото, что... 

(Стали известны некоторые подробности, касающиеся разработки 
ролевой игры “Златогорье 2” от компании “Бурут”. Наиболее интересным 
моментом является новая система походовых битв. Разработчики отказа- 
лись от привычного для стратегов разбиения поля боя на гексы. Ходить 
можно в любом направлении на расстояние, определяемое числом НР. 
Это дает игроку дополнительную свободу маневра. Что в свою очередь 
расширяет возможности для тактики 


Новые локализации В жизни каждого человека наступает такой момент, когда он понимает - 


Компании Мед 2000 и “Новый Диск”, в рамках продолжения сотруд- Пришла пора защищать небеса Родины, Пусть он не служил, 
Е уроки НВП или ОБЖ были самым отвратительным воспоми 
ничества с компанией Сгуо Мегасйуе, приобрели права на издание на Экельного детотва › даже терпению прожженного пацифиста прихо= 
территории России сразу нескольких игр от Сгуо. Все внимание на нашу ДИТ конец» бсобенно, если © раннего утра 
ь Я и `” небеса заполонили обезумевшие куры с 
табличку “Даты выхода отечественных локализаций". В самом ближой- ближайшей РОУ ‘Очередная 
_ утечка тринитрокомбикорма привела к 

шем будущем несколькими хорошими играми на отечественных прилав- Пане вари иоааыьой 
ках станет больше. ‘барражируют 
ческой жерт 
и т он не сразу заметил их. Но когда 
Снова Казаки‘ полновесный бройлер сшиб его с ног и 
Е о протащил по асфальту до ближайшего 
В строю “Казаков фонарного столба, он быстро сообразил 
Н вскочить на Ноги И скрыться за горизонтом, 
в ближайшем будущем точно заяц. Паника окрылила его, Раза два 
ожидается пополне- он слышал позвди собя зловещий клопот 
крыльев, а один раз крутое яйцо пролетело 
ние. Компания 6$С на волосок от его уха, но затем он 
бате УМон4, срубив- оторвался от преследователей и вскоре 
. мог уже остановится и предаться размыш 
шая немолый куш на лениям. Размышления эти, как вы легко 
оао вообразите, не отличались благожела 

“Казаки: Последний 

Довод Королей’, 
анонсировала  про- 
должение к популяр- 


‘тельностью.., "Н: 
браться с мер: 

ной как у нас, так и на 

Зоподе стратегии — 


пришло ему на ум. но - сделано, и 
операция “Куробойка" началась! 


> 5 уровней с великолепными ланд- 
шафтами 
, несколько видов смертоносного анти, 


р ы й я куриного оружия 
Казаки: Снова Вой- ПОС ан . ; сотни кадров развеселой анимации 
на’. Новая кампания а 
> редактор уровней ^ воссоздай сво 
зобросит стротегов на рубеж шестнодцотого-семнодцотого веков, где АИ 2 


> десятки новых уровней вы бесплатно 


геймером предстоит пройти около 100 весьма нестандартный миссий. 
можете скачать из Интернета 


Из нововведений были замечены две новые “расы” — шведы и венгры, 

а также заметно усовершенствованная система проведения Интернет- 

баталий. Теперь у обладателей лицензионной версии игры появится воз- 

можность просматривать их в режиме “наблюдателя”. Коробочки с игрой 

появятся на полкох магазинов уже осенью этого года, причем для игры бу- 

дет достаточно диска с одд-оном. 

Это то, что ждет нас в сомом ближайшем будущем... С3С Сате 

Мона, наконец-то, ононсироволи сиквел “Козсков”. “Казаки |: На- 

полеоновские Войны" создаются на совершенно новом трехмерном т 
ы р. 


< и н © 2002 "Акепа" © 


\ % © 2002 “Рикхег Емепаттеп! Аб- 
а | 809 права защищены, Нелогальное копирование преследуется 
\ ‹ = ‘оптовая продажа: (095)728-2328 тех.поддержка - зирроивакейа. сот 


ЕМТЕВТА! ММЕМТ АС 


Ш 


‘движке, так что сразу делаем попровку на “желе- 
30”, которым придется обзовестись, чтобы игроть 
с нормальным розрешением, и попровку на кон- 


 нект, требования к которому должны возрасти, 


Разработчики пока не слешот делиться разверну- 
той информацией об игре ине болуют игровую об- 
щественность скриншотоми, но до этого остолось 
совсем недолго, а пока достоверно известно, что... 


ности 


так с полигонами 

Злой рок в лице издателей — компании 
5еда — продолжает преследовоть третью 
часть лучшего компьютерного тиро-ужастика 


Что игра будет охвотывоть временные ром- 32000. Появятся новые виды построений, а са- 
ки от шестнодцатого до девятнодцатого века, — ма игра станет более экономической, благода- 
с упором но период наполеоновских войн! Во — ря новой модели дипломотических отношений. 
вторых “Казоках” будет шесть кампаний, со- Сетевая игра не претерпит значительных изме- 
стоящих из шестидесяти миссий, в бонус к кото- нений, но это и к лучшему: от добра добра. 
рым будет прилагаться двенадцать скирмиш- До релиза вторых “Казаков” остолось 
карт и двенадцать исторических срожений, Ко- около года, пока же можно спокойно играть 
личество юнитов на одной карте вырастет до__ в дополнения. 


кой уловив веяния моды, Зеда дола отмошку 
разработчиком заточить игру под новейшую 
се|-зра4е технологию (мультяшная графика 
с закосом под серьезность). 

Все уже было проктически готово, когда 
в $еда в очередной раз глянули на то, что полу- 


Ноизе оНКе Оеод 3. Сначала игру собирались — чилось, и решили, что уж слишком по-детски вы- 
и доже начали разрабатывать на старом,  глядитновая игра, и. скомандоволи переделать 
но улучшенном движке. Полигонные монстры — все обротно в полигоны, Так что теперь разро- 
и окружение, еще больше ужаса, еще больше  ботчики спешно перелопочивоют все в состоя- 
прогорклой сукровицы... Но потом, пятой точ- ние “как было". Очень хочется верить, что нас 


ДАТЫ ВЫХОДА ОТЕЧЕСТВЕННЫХ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Название 


Рос.Издатель/Локализация 


Издатель Дата выхода 


АВХ Гао! (АРХ Рапой:] 


— СИА! 


_Азннапк/АКапе 5140 лето 2002 


Нойо\ееп (На!о\ееп] 


У\ападоо лето 2002 


Реа! НагБог (Реай Нагфог: Рего Ноу!) 


УМападоо, 


Рике Микет: Мопваноп Рго{ес! 


Н.О. мегас!ме, 


Герои меча и магии М (Негоез о М&М №) 


Ее) 


опа Зоймаге лето 2002 


'Заклятие (бре!з оЁ Со!) 
Меч и магия Х (Мари & Мадтс |] 


_ ЗОО/ММС 


'Сгапа Твен А\о 3. 


__ мой 
Токе 2 мегаскуе, осень 2002 


Готика 2 (бое 2) 


Риапра Ву!ез зима 2002 


Дольний Запад (Раг 6$ 


'Стеепмуоо4 ‘осень 2002 


Ное! Тусооп _ 


3о\\ооб лето 2002 


'Сагдо усооп 


Юю\\ооб лето 2002 


У/а|ога ВаМесгу 2 


ЦЫ он. лето 2002 


Резтгоуег Соттапа 


Новый Диск/Медис-Сервис 2000 
Новый Ди Медик: Серьис 2000 


ЦЫ бой. лето 2002 


Лорды Войны (ММагтог Каз] 


Мего!85. 2002 


З/агтадеддоп 


ре 'Диск/Медиа-Сервис 2 2000 


етоп |гиегаснуе _ ___ лето 2002 


Враждебные воды. Территория смерти 
(НозИе \М/ацегз: Ап!аеуз КИпа) 


Новый Диск, Медио- Сервис 2000 


Раде 2002 


Ипсот/а 


Каде 2002 


Угол Атаки (ЕогоНаМег Турпооп) 


Воде 2002 


Мпа! СТ (Воде) 


Раде 2002 


"Силы вторжения (1псот!па Рогсез} 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


КВаде 2002 


'ЕхрепдаЫе. 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


Воде 2002 


ауаде Агепа 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


Воде 2002 


Раде Во!у. 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


Воде. лето 2002 


езгоуег Сотитапа 


ОЫЗоН 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


М№ Мате \М/аг 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000 


'АМС СгваНоп 


Мо Рогсез 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000. 


Воде 


Суп Ме! 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000 


воде 


лез Уегпез. 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


'Стуо |егасйуе 


Адаз Тепп Сепеганоп 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


'Сгуо Имегасиуе. 


9опе Рооа!! СепегаНоп 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000 


'Сгуо 1егасйуе 


© 5$ Рос! 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


'Стуо мегаснуе. 


'Соге 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000, 


„Сгуо |пегасНуе. 


Э!еа!В Сотбо! 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


'Стуо |мегасйуе 


ТНОЕСАЕ: Мо тап пн мо 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


'Стуо 1тегасйуе 


Каоп ВогБапап Воде 


'Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


'Сгуо мегаснуе 


Меж Сепего\оп Тепг!з. 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


У/ападоо 


гоп Экогт, 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000 


У/ападоо. 


Тве Сугзе 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000. 


У!опадоо 


ВвасН боссег 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


У/опадоо. 


пав оп 


Новый Диск/Медио-Сервис 2000 


У/ападоо. 


Кесоп: Оезеп Э'еде. 


ММС/Медиа-Сервис 2000 


ЧЫбон 


Промышленный Гигант-2 ((пдизну Саи! 2) 


Руссобит-М 


до\/сод Ргодисйоп$ лето 2002 


Горасул: Наследие Дракона 
(Согази: едасуоНйе Огадог) 


Руссобит-М 


Репдуо $}и4105 лето 2002 


Сопвес! 


Руссобит-М 


`ЭитИИв, ___ июнь 


Нотер!опе! 


Руссобит-М 


Веуо!Сатез. июнь 


'Аацапох2: 


Руссобит-М 


'Маззме Оеуе!ортеп! ноябрь 


Меуеап4з 


Руссобит-М 


РЬепопие ноябрь. 


Зесге! Орз 


Руссобит-М 


УМпаз декабрь 


МР 


Руссобит-М 


ШЫбой ‘осень 2002 


Вальгалла 


1С/Зпо\ба! 


Кеау Ритр. лето 2002 


2150: Воды Стикса 


1С/бпо\мБа! 


Веа!у Ритр. лето 2002 


Легион 


ТС/ Зпочой 


ВесМу Рутр лето 2002 


ждет достойное продол- 
жение серии, но верится 
с трудом. Ведь дота рели- 
за осталась неизменной, 
а работы пришлось сде- 
лоть в два раза больше. 
Это не могло не сказать- 
ся на кочестве игры 


Жестокость 

в играх 

Полемика 
“вредности” жестоких 
компьютерных игр для 
психики подрастающего (и не только] поколения ведется уже давно. 
Ивчем только за это время не обвиняли бедные “Думы”, “Квейки” и *Сол- 
доты удачи", На игры навешивали как способность лечить от психических. 
расстройств, так и способность вызывать стойкую депрессию, либо суи- 
цидольные наклонности, либо банальное желание всех убивать, либо 
все вместе взятое. Роберт Стейнхеузер, не так давно расстрелявший 
в одной из немецких школ шестнад- 
Цоть школьников, кок выяснилось, 
на досуге поигрывоть 
в Соигиег-бнКе. Естественно, как 
только эта информация стола извест- 
на, розные мелкие политики, желаю- 
щие зоработоть себе имя на “урегу- 
лировании вопроса жестокости в иг- 
рах", тут же кинулись грудью на от- 
крывшуюся омбразуру. И вот уже 
в Германии готовится к обсуждению 
закон о полном запрещении прода- 
жи но территории строны игр, в кото- 
рых присутствует хоть кокое-то наси- 
лие, И это при том, что имеющиеся 
законы, касающиеся 
в компьютерных игрох, в этом госу- 
дорстве и так очень и очень жесткие. 


ИИ 


Ноцзе о! Ме Беа4 2 


вокруг 


кок 
любил 


жестокости 


Нацисты — на трибунах 

Интересную новость поместил на портале учи асйолир.сот один 
из овторов сойта. По его словам, в футбольном менеджере-симуляторе 
от Нестопс Ацз НЕА ММоц4 Сир 2002 во время проведения матча стри- 
бун раздаются крики нацистского толка. Сам автор лично слышал воз- 
ттасы в поддержку Динко Сакиса. Динко Сокис во время Второй Миро- 
вой был начальником одного из лагерей для военнопленных но террито- 
рии Хорватии. 

Моловероятно, что это своеобразный еазег е99, скорее всего, роз- 
роботчики просто использовали для озвучки массовки случайно запи- 
сонные с трибун крики, куда и зотесолся означенный призыв. Если дело 
обстоит именно так, кок описано на Учиуасйоптр.сот, то с большой 
долей вероятности Несиопс Аз придется отозвать уже напечатанный 
тираж игры и разориться на переиздание коробочки. № 
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- 
АРА \ММон4 Сор 2002 


Довести команду до победы в высшем 
‘дивизионе - такое удается единицам! Таких 
потом долго носят на руках, о них ходят 
легенды. Если вы думаете, что великие 
финансовые, технические и физические 
задачи вам по плечу - просто риокните! 
Сыграйте! Представьте, что перед финалом 

ка травмирован ваш лучший игрок, 
за которого было оуплачено страшно 
подумать сколько...А еще давят спонсоры, 
телевидение, растет плата за свет и 
отопление, мафия, теща... короче, полный 
улёт. Плюс ко всему, вам еще придется 
сидеть на стадионе и переживать за 
любимую команду. А то и на поле 
выскочить... 


"Менеджер футбольной команды“ 
предлагаот вам уникальную возможность 
стать главным человеком в футбольной 
иерархии. Однако, такая должность не из 
легких: именно вы отвечаете за акции, 
субсидии, тренировочные лагеря 
наконец, ‘за самих футболистов. Проду“ 
майте свои действия до мельчайших 
деталей. Неправильно принятое решение 
может навсегда изменить вашу судьбу. 


млилм/-аке!а. сот 


© 2002 "Етрие имегасме^ 
Все права защищены. Нелогальное хопирование преследуется 
оптовая продажа: (095)728-2328 тех.поддержка 


> Создайте собственного игрока, исполь 
зуя любую понравившуюся фотогра- 
фию, а также моделируя общий вид. 
футболист 

` Широкие тактические возможности по 
эволяют как можно выгоднео расст. 
вить игроков на матч, определяя для 
каждого отдельного футболиста зону 
действия на площадке. 

> Максимально удобный, отлично проду 
манный интерфейс. 

* Возможность посмотреть матч в качес 
тве зрителя и найти даже самые мелки 
особенности в игре команд. 

* Высокий уровень ко мпьютерного ин- 
теллекта заставляет виртуального иг- 
рока казаться абсолютно реальным, 
способным самостоятельно действо- 
‘вать, когда это от него требуется, 

- Более 400 клубов и 11000 игроков. 

> Одновременно за одним компьютером. 
‚могут сражаться до 10 игроков, ил 
и четверо через ГАМЛикотек, 


© 2002 “Акена” 


зирроп@акейе. сот 
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Пресс-показ новых игровых проектов 


Олег Полянский 
гоЧ@оготата.ги 


КОМТЕК: ИГРОТЕКА 


пус” 


“Комтек” — ежегодная весенняя выставка до- 
стижений компьютерного хозяйства, проводи- 
мая в московском выставочном комплексе “Экс- 
поцентр”. Из года в год на ней собираются все 
желающие ознакомиться с последним словом в 
компьютерной технике, да и просто — побро- 
дить, поглазеть на стенды, окунуться в мир высо- 
/ ких технологий. Несколько лет назад это было 

/| очень почтенное мероприятие, на которое спе- 
} шил попасть каждый, кому действительно инте- 
ресны компьютеры и все, что сними связано, Но 


сейчас — и это признают очень многие — вы- 
ставка стола заметно скучнее, Нет того разма- 
жа, того бурления, которым всегда славился 
“Комтек” 

Но зато игровая часть “Комтека”, еще пять 
лет назад незаметная, постепенно растет и ши- 
рится, Непременный и самый заметный участник 
ежегодного мини-шоу, посвященного играм, 
гигант отечественной программной индустрии 
фирма “ТС”. Конечно, слово “гигант” больше 
подходит для контор масштаба ВМ и Мегозой, 
но мне хочется слегка польстить компании, ор- 
ганизовавшей единственный настоящий игро- 
вой стенд на всей выставке. Огромная желтая 
коробка была видна отовсюду. По стороном из 
нее торчали мониторы, и каждый желающий мог 
поболоваться новыми играми, еще не вышедши- 
ми в тираж, Фронтон коробки был выполнен в 
виде коробельной кормы с мачтой и снастями, и 
там, на корме, вовсю пировали пираты — могу- 
чий толстяк с бородой ив шароварох, стройный 
парень в комзоле и ботфортах и красивая свет- 
ловолосая девушка. Все, естественно, при клин- 
ках и сгорящими глазами. Время от времени пи- 
роты спускались в публику и устраивали мини- 
спектакль с фехтованием. Было заметно, что 
многократное повторение этой процедуры не- 
сколько утомило корсаров, но — они держались 
моподцами, а толстяк доже грозно посмотрел 
не в камеру. Какую игру они представляли, на- 
деюсь, понятно? Если нет — читайте дальше. 

Конечно, где-нибудь на ЕЗ или ЕСТЗ все эти 


теотры, фейерверки и, самое главное, демонст- 
рация игр — фактический стандарт, который со- 
блюдают все участники. У нас же, увы, одна 
только *1С* пока достигла достаточного уровня 
культуры и заработков, чтобы радовать посети- 
телей и прессу подобными зрелищами. Стенды 
других игровых компаний имели вид унылый и 
безродостный: десять кводротных метров поло, 
стойка © дисками и пара столов со скучными 
пресс-релизами на них. Игровым журнолистам 
остается только вглядывоться в долекое буду- 
щее в нодежде увидеть там какой-нибудь рос- 
сийский варионт ЕЗ, пусть даже в ромках шум- 
ного и многопрофильного “Комтека”. 

“ТС” же была и той единственной компани- 
ей, которая организовала пресс-показ новых 
проектов, поочередно пригласив на него все 
печатные игровые издания 

Поскольку другие компании пресс-показов 
не устраивали, вряд ли мы сможем рассказоть 
что-нибудь интересное о том, какие игры они 
представляли на выставке. Поэтому статья по- 
священа именно игром от “1С” на “Комтеке”. 

Итак, на втором этаже желтой коробки была 
скрытая от глаз обычных посетителей неболь- 
шоя комнатко, где стояли стулья, пять компьюте- 
ров и большой экран с проектором. РЕ-менед- 
жер *1С” Света Метелкина начала с традици- 
онной речи о достижениях фирмы в сфере игро- 
вого хозяйства, а потом пошло самое интерес- 
ное — стали показывать игры. Повестку дня со- 
ставила пятерка лучших игр, идущих в авангар- 
де наступления *1С” на игровой рынок. О четы 
рех из них в “Мании” так или иначе уже писали, 
авот пятая неожиданно оказалась для нас сюр- 
призом, С нее и начнем, 


Ве-МоН на пляже 

Это аркадные гонки на манер знаменитых 
Ве-Уо! и ЗЕ СР, разрабатываемые питерской 
командой Сгвс# ЗЧ, Об этой компонии у нас 
моло кто знает — она работает в основном на 
заказ для заподных разработчиков и издателей. 


Очень доступно и как-то слишком уж всерьез. 


Света рассказывает об 1С”. 
Чингачгук слушает. 


Зато последние знают ее весьма неплохо как 
‘авторов видеовставок (в просторечии “мувики”) 
для таких колоссольных игр, как СМйзапоп: Са! 
1ю Ро\ег, Негейс |, ВаМегопе и игр помельче, 
но тоже известных — Кеуепап!, Суаке |! Сгоипа 
2его Мзюп РасКк, Эрегтап и $!аг ТгеК: 
Уоуадег — Ее Гогсе. Сгес! 5!ифо была основа- 
на в 1990-м году и уже много лет профессио- 
нально занимается ЗО графикой, а с недавних 
пор начало создавать собственные игровые 
проекты 

“Машинки” показались мне самым цельной и 
законченной игрой из всех, что выпусколись в 
России. Собственно, если и не знать, даже не 
скожешь, что проект делали в Питере — на- 
столько четко проработана в нем каждая де- 
таль и настолько ладно эти детоли друг к другу 
прилегают. Простое доказательство того, что, 
игра притягивает моментально, я увидел тут же, 
на пресс-показе, После окончания демонстра- 
ции на большом экране и сопроводительного, 
рассказа сотрудники “1С” предложили нам 
сесть за компьютеры и запустить любые из пока- 
занных игр. И три человека тут же, не сговари- 
воясь, щелкнули по ярлычку с “Мошинками”. 

И оказались в веселом и красочном мире, 
где моленькие радиоуправляемые машинки но- 
‘сятся прямо по пляжам, фермам и военным ба- 
зам, ничуть не смущаясь присутствием людей. В 
игре чувствуется тот же сумасшедший драйв, ко- 
торый был в Эт СР и Ве-Уой. Машинки прыга- 
ют по комням, песку и дощатым настилам, сши- 
боя по дороге небрежно оставленные кем-то 
мячики, ведра и прочую дребедень. За это дают 
бонусы. Можно включить бустер и рвануть впе- 
ред на огромной (для маленькой машинки) ско- 
рости, оставляя позоди конкурентов. Управле- 
ние очень простое и удобное, трассы — краси- 
вы и разнообразны, а саунд-трек полон дина- 
мики, Оторваться было очень трудно, но слово 
“Периметр” неизменно оказывает на меня ма- 
гическое действие. 


“Измерь 

свой Периметр!” 

Этими словами зоканчивается пре- 
зентационный ролик. Убили наповал. хх 


ю 
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ИГРОМАНИЯ. 


Майки с символикой уже готовы, Игра скоро подоспеет. 


Итак: за год, проведенный в разлуке, “Пери- 
метр” похорошел, обрел четкие формы и отлич. 
ную графику, Словом, из полусырого куска про- 
граммного кода, который мы видели на фокус- 
тесте (“Комтек-2001*), превротился в почти-иг- 
ру. “Периметр” поражает в сомое сердце еще 
на стадии стартового меню. Висящие в черной 
пустоте синие шарики, соединенные тонкими 
нитями струящейся энергии, мерно покачивают- 
ся в токт музыке, Психоделическое зрелище — 
хочется срочно прочитать какую-нибудь мантру. 
Концептуольно игра не изменилась: это все та 
же стратегия, основанная на оригинальной 
идее войн не за золото или спайс — за террито- 
рию. Под воздействием крохотных рабочих, вы- 
воливающихся из железного брюха Бригодира, 
земли преврощается в идеольно 
зеро-слой. Процесс террафор- 
минга зовораживает — только что тут была го- 
ро, а через минуту на ее месте появляется чер- 
ное зеркало зеро-слоя, С помощью специоль- 
ных ядер с него собирается энергия, которая да- 
ет жизнь базе. Очень красиво выглядит сам пе- 
риметр — красный переливчатый купол, по ко- 
торому пробегоют синие всполохи, Кождое 
‘строение под ним горит огоньками и блестит по- 
лировонными стенами. Между ними снуют сол- 
даты, собироясь в армию. По указу игрока юни- 
ты начального уровня трансформируются в бо- 
лее мощные, Сначала солдаты превращаются в 
небольшие шарики серо-стального цвета, вися- 
щие в воздухе, о потом сливаются в танк, истре- 
битель или пушку. 

Интерфейс невесомой поутинкой висит в 
правом углу 
обозревоть поле боя. За те двадцать минут, что 
мне удалось провести за игрой, он показался 
мне весьма функциональным, несмотря на то, 
что обсолютно отличается от традиционного 
“сторкрафтовского”. Баланс игры и интеллект 
компьютерного противника я за такое краткое 
время я толком оценить не успел, но зато понял, 


поверхность 
выровненный 


экрана, совершенно не мешоя 


что задумчивым соням в “Периметре” придется 
неслодко. АГ не стесняется вовсю использовать 
стротегию наглого раша. Не проходит и пяти 
минут, кок к вошей бозе заявляются солдаты 
противника. Если вы не успели отстроиться и 
включить периметр — считайте, что вы труп. Все 
мои пять или шесть попыток развиться оказа- 


лись неудачными, не говоря уж об отоках на оп- 
понента. В игре чувствуется жесткое и стреми- 
тельное действие, но нужно время, чтобы к нему. 
привыкнуть, 

Великий и ужасный Имперотор страны К-Д 
Лаб КраНКк первый на этот раз не приехол лич- 
но показывать нам свой “Периметр”. По причи- 
не страшной занятости 
ЕЗ, и упаковка чемоданов и кусков программно- 
то кода поглотила все время, которое только 
есть в сутках, Но ничто не мешает нам передать 
маэстро горячий игроманский привет прямо в 
Лос-Анджелес, а если не успеем, то в Колинин- 
грод. “Периметр” окажется великой игрой, вот 
увидите. А если нет — никому уже нельзя будет 
верить на этом свете. Сбрею тогда бороду к 
чертям собачьим и уйду в Шаолинь. 


на горизонте маячила 


Последнее, 

но не второстепенное 

В середине пресс-показа Свету Метелкину 
сменила Елена Чуракова из *Нивала”, которая 
очень долго и весело рассказывола про "Блиц- 
криг’. Напомню — это варгейм, посвященный 
событиям Второй Мировой, Мы на собственном. 


опыте убедились в его полной исторической до- 
стоверности: вокруг гоубицы суетится наряд, 
подбитая “Пантера” не может развернуться, а 
башня у танка, когда ее сносят, отваливается не 
всегда стандартно на одну сторону, а кождый 
раз в разные. Пехота, провда, умеет метать 
гранаты только с расстояния в пять метров — но 
нас не могла смутить такая мелочь на общем 
крайне достоверном фоне. 

Впрочем, шутки шуткоми, а виду “Блицкрига” 
очень представительный: карта высот, куча мел- 
ких деталей, отличная анимация и черти-сколько 
юнитов на поле боя одновременно. Но писать о. 
нем всерьез мы сможем не раньше, чем увидим 
полную версию и сможем хорошенько в нее по- 
игроть. И тут не избежать сровнений с “Проти- 
востоянием 3* (биЧЧеп ЗтКе) — как ни крути, а 
игры очень похожи 

“Корсаров 2” нам тоже показывали, Сергей 
“1С” Герасев произнес в их честь прекрасную 
речь, но останавливаться на них мы не будем — 
три номера тому назад публиковалось подроб- 
ное интервью с “Акеллой”. Замечу лишь, что иг- 
ра выглядит великолепно, и у присутствующих 
вырывались лишь восхищенные вздохи, особен- 
но когда комера показывола архитектурные 
достоинства главной героини. Зато трехмерный 
квест “Джаз и Фауст” лично мне показался до- 
стойным пары ехидных замечаний. Бэкграунды в 
игре очень красивые, но очень уж неживые, а 
великолепно отрисованные персоножи двиго- 
ются кок во сне — с какой-то неестественной 
пловностью. Диологи с точки зрения русского 
языка восторга не вызывают; вряд ли Чехов или 
Булгаков написали бы такие диалоги, Но обид. 
ней всего то, что уже на первой минуте демон: 
строции мы увидели вопиющее нарушение ло. 
гики; только что сбежавший из коземата герой 
сом будит охранника и непринужденно с ним 
беседует, кок будто случайно забрел в тюрьму 
на экскурсию. Впрочем, не станем спешить с 
окончательными выводами — игра еще не за- 
вершена. Быть может, разрабочики исправят 
эти досодные недоразумения, и мы сможем по- 
играть в великолепный квест в стиле ТВе [опдез! 
юитеу. 


Скриншоты из игр, упоминаемых в статье, 
смотрите на нашем мего-компакте! В журнал мы 
предпочли поставить “живые” фотографии. № 


СОо-МАНИЯ 


Рубрика “СО-Мания” содержит краткую информацию обо всем, что находится на июньском 
компакт-диске “Мании”. А на самом компакте содержатся детальные развернутые описания, 
инструкции по инсталляции и скриншоты. Основными разделами компакт-диска являются “Де- 
мо-версии”, “Патчи”, Трейнеры”, “Драйвера”, “Игровая зона”, “Юеатакв”, “По журналу”, 
“КОДекс”, “Руководства и прохождения”, ’Софтверный набор”, “Мозговой штурм” и “Инфо- 
Блок”. Компакт базируется на уникальном движке, обладает меняющимся каждый месяц ори. 


«ЗРУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 


Ведущий блока: 
Геймер (датегзоБакооготаттоии) 


Нынешний номер “Игромании”, появившийся 
в открытой продоже вместе с наступлением лет- 
него периода, которого все мы с таким нетерпе- 
нием ждем, породует вос руководствоми, про- 
хождениями и профессиональными тактическими. 
рекомендациями по следующим хитовым и, несо- 
иненно, достойным внимания кождого почтенно- 
го игроко, каковым вы, без сомнения, являетесь, 
хотя уже и перестоли понимать, куда катится это 
предложение, но можете перечесть раз пять, что- 
бы понять, и все будет супер, а это, кстати, пред- 
ложение наверняка станет сомым читабельным 
предложением номеро, играм: 

1. Негоез о МЮ! апд Мадс М (Герои Меча 
и Магии М). Авторы: Помит (все, кроме прохож- 
дения) и Созй (собственно, прохождение и <о- 
стыковонный © ним блок тактических советов). 
Феноменольный по размеру и глубине мотери- 
ол предстанет вошему вниманию на компакте 
“Игромании”. Если игроете в четвертых Героев, 
обязательно посмотрите! Если не играете, но 
‘плонируете, то — возьмите на заметку, На дон- 


ный момент это наиболее всеобъемлющоя ин- 
формация об игре, которую вы где-либо кок-ли- 
бо можете получить на русском языке, И — при- 
‘мите к сведению! — в ‘следующих номерах мы 
планируем публиковать на страницах журнала 
экспертные советы по игре за авторством Псми- 
та, Ждите! 

2. Мом & Моде (Мечи Могия Х} Автор — 
Питнистая Рысявка, В прошлом номере было 
только руководство, А теперь мы с гордостью 
предостовляем вом дополненное и расширен 
ное руководство вместе с детольным прохожде- 
нием! Пользуйтесь. 

3, Конечно же, Рипдеоп еде, Автор — Ан- 
тон Голицин. Руководство и полное прохожде- 
ние, 

4 Мотог Ктоз (Лорды Войны} Автор — ОозВ, 
Мы решили не писоть прохождение и ограничить- 
сл развернутым тщательным руководством. 

5, Операция НазпроиЕ Холодная Война, Ав- 
торы: Антон Логвинов [руководство] и Мотвей 
Кумби (прохождение основной игры, без 
КедНоттеи). Мы не стали писоть по английской 
версии, решив вас не сбивоть с толку английски- 
ми терминами при условии того, что игро офици- 


ольно в России выходит только но русском, и че- 
«но дождолись локолизации. Токим образом, 
руководство и прохождение по лучшей игре ми- 
‘нувшего года наконец-то предстает вошему вни- 
манию на компокте “Игромании”! 

6. еедот Гогсе. Автор — Антон Голицин. 
Кроткое руководство и полное прохождение. 

7. Вероятно, на компокте будет также мате- 
риол по игре “Гномы” за авторством Оойстозег. 

Руководства и прохождения публикуются: 1. 
На компакте в одноименном разделе. 2. Но ком- 
покте в виде ЕТЕфайлов в СО: Огай\ бицез (том 
таблицы удобнее смотреть) 3, На сайте журнала 
по одресуУМУ4ЕВОМАМА КИ 

'Мотериалы являются собственностью журно- 
ла и не могу быть опубликованы где-либо без 
ношего письменного разрешения, 


КОДекс 

С февроля 2002 года на компокте обитает ги- 
гантская база кодов БОЛЕЕ ЧЕМ ДЛЯ 600 ИГР, 
которая каждый месяц обновляется на основе 
материалов очередного номера “Игромонии”. 
Все коды проверены и работоспособны. Поль- 
зуйтесь в свое удовольствие! 


«АМГРОВАЯ ЗОНА 


Прошедший месяц был богот на разнооб- 
розные игровые новинки. Почти каждоя из них 
ношла свое отрожение кок в журнале в целом, 
ток и но компакте. Скины для де КАЮН 1, но- 
пример, или колькулятор для Оипдеоп Зеде и, 
конечно же, первые дополнительные сценарии 
для НоММ М. Ореганоп Нозброи! наконец-то 
‘официально появилась в России, ток что пред- 
‘стоящие подборки по этой игре будут сущест- 
венно увеличены. Мы продолжаем публиковать 
на компакте лучшие карты для Соитег-ЭмКе от 
российских кортоделов. В этом номере их две, 
плюс — обязотельная подборка моделей от 18.1 

`Для читательских работ, которых с кождым 
месяцем приходит все больше, место тоже но- 
шлось, не для всех, конечно, а только для лучших. 

Тема компакта по прежнему продолжает 
кочевать по разным рубриком. В этот раз она 
обосновалась в “Овафто!В”, где и ищите ее 
детольное описание, Скажу только, что это со- 
вершенно чумовая и угорнейшая вещь — авто- 
симулятор на движке Суаке 1!!! 

В дополнениях — новая версия УУоНсгай — 
лучшего редоктора для Най-Ше и Соитег- 
Э!чКе, неприличная игрушка Нутег и подборка 
‘лучших демок — трехмерных видеороликов. 

Подробные описания всего, что есть в “Игро- 
вой зоне”, как обычно, читайте на компакт-диске. 


#01. Ил-2 Штурмовик 


Шесть сомых разнообразных миссий, кок за 


русских, ток и за немцев, плюс шесть демок с 
зописью различных интересных игровых момен- 
тов и трюков. 


#02, Крутой Сэм 
($етоц5 бат) 

Дъе отличные синглплеерные карты — К по 
Те и Роепдие Тетре, 


#03. Аде оЁ Етрие5 

Тре Сопциегог$ 

Пять синглплеерных миссий от штатных про- 
изводителей, и еще пять мультиплеерно-скир- 
мишньх корт от производителя штотного, то 
есть от сомого Оранжа. Ничем не примеча- 
тельные, но удачно сболансированные и прият- 
ные с виду корты 


#04. Суйыанопт 

Первоя полноценная подборка всяческих 
“ништяков” для последнего творения великого, 
Сида Мейера. Во-первых, десять синтиплеер- 
ных сценариев, во-вторых — первая (и пока 
единственно} модификоция по имени Рав 
Зоддезйол Мо. Вносит множество мелких из- 
менений в хорактеристики юнитов и схемы их 
‘опгрейда. 


#05. Соитег-5нЯ ке 
4.В. Свое #7 


Епету домт/А вот и мы — яи мой тонк, гру- 


‘Составитель “Игровой Зоны*: 
ог@МСЕ (огопде@/дготатю.ги] 


женый свежими ботонами, В этот роз на ваш 
великолепный респаун я притащил кучу модно- 
то барахла, Надеюсь, вас не разочаруют и по- 
родуют новые модельки, Кок-никок, по вашим 
заказом собирал, 

Если что, пишите мне — заказывайте, что вы 
хотите увидеть в следующем заходе, Стол зоко- 
зов — 6 @готатли. 

До, сомое говное я забыл! Поздравляю 
всех с выходом КС версии 1.4! Подробное опи- 
соние нововведений вы можете прочитать в 
розделе "Демоблок”. А также хочу вом сооб- 
щить новый порядок установки моделей. Дело в 
том, что розработчики пошли правильным пу- 
тем и вместо двух фойлов для провой и левой 
руки сделоли один, который во время игры мож- 
но реверснуть но другую сторону экроно. А вот 
теперь — дружно внимайте, кок себе грамотно 
поставить модельки с прошлых компактов "Иг- 
романии", Пример: старая модель "Колашо” 
для правой руки назыволасьу_оК47_гтЙ, оте- 
перь, чтобы она отоброжолась правильно, в 
новой “Контре” (те. спрово} нужно потереть бу- 
ковку ® Теперь, когда фойл называется 
У 9К47. п, — вы увидите модельку том, где она 
должна быть, А если вы левшо, то вом всего 
‘лишь нужно поменять зночение консольной ко- 
монды < ПоВТопа 1” но 0. 

Р. $. Ночиная с этого модель-пака, вам уже 
ничего переименовывать не придется (если, ко- 
нечно, это будет 18, Свое). 
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Зомена модели Клйе. 

Ночнем с молого... Нет, Скорее, не с малого, а с 
огромного ножика. После устоновки модели вы сразу 
почувствуете себя потным мексиканцем, пробирою- 


щимся через сырые джунгли с мачете в рукохв поискох 
сбежавшей Доньи Кончиты, Вы — очень жестокий мек- 
сикос, и поэтому убиваете бедных хостогов только 
“альтернативным ударом” ножа, да еще и не просто, 

ударом, а целой серией — КОМБО! Жертва истошно 
№ кричит кок “потерпевшая” и теряет 75% хелсы. После 


финального удара “первичной отаки” она замертво 
подает на сырую кочку и постепенно начинает тонуть 
втрясине тропического болота... Вы вытироете пот со 
лба, чешете подмышку и слышите победный “Тетог! 


Ими 


Зомено модели Сюск 18. 

Следующим номером на вош респоун поступило 
замена для Сосо, Все терроры счастливы и доже пе- 
рестают покупоть “Пустынных орлов”. А все почему? 
До потому что “Клинское".. Тьфу|.. потому что “Глок” 
— идеально продвинутый пестик, Вы только посмотри- 


|8] те‚кокего овтору удолось с использованием фототек- 
‹пур добиться хромированного эффекто! Такое дейст- 


вительно не часто увидишь, Поэтому — загляни под 
крышку. Тьфу!.. загляни в архив и установи этот де- 
вайс 


Замена модели Вепе!! МЗ Зурег90. 


Аго! Так, ребята, выстроились быстренько в оче- 
реды! Нет, лицом ко мне, а не к стенке... Стрелять я 
по вом не буду — буду дарить рулезы. Но только от- 
цам, или их сыновьям — еще большим отцом. Нет, я 
не жадный. Просто не кождый рекрут справится сто- 
кой пушкой. Только истинный профи, а возможно, и 
‘коварное ломо, подкровшееся сзади”, сможет за- 
волить с одного выстрела противника. До! А кок вы 
догодались, что это не АМУМ, а шотон Вепе! 
Скриншот увидел? Ай молодца! Моя школа! Можете 


или перифер 
предъявите 


УЦУНЗАЖ ЧЦУИЗ3З1У\ 
УНО$ ВУЗОМ 


УЗО ОХАЧ 
НОУ н1УЗа 


6ИЭ433 ВУННОНЦ 


втагту 


СТАРТМАСТЕР 


ЛГ 2165! рир ЧИ! зо 5э04эН 


плопошоабрммм 


БИНУМ 101359 - Уа1И БУПЕО12УН У ‘УаИ - ЧНЕИЖ 


втагух 
ГААЯСХ 
СТАРТМАСТЕР 


Р9О 5сореЧ сизют 
Зомена модели Р:90. 
Тихо! Я же предупреждал, что всем дробовиков не 
отии Ну лодно, лодно... Терроры не плачут. Вот вом 
терка. Да не простоя, а волшебная. Почему? Просто 
унее волшебное стеклышко в трубочке упри- 
клеено, спереди хобот и окрос у нее кок у жирафа. 
Кох это глушок? До сомты глушак! Какой еще прицеле 
|озерный? Ты, порень, в Джедаев переиграл? Тоже 
мне подовон Джа-Джа. Говорю же тебе, что э 
тельная трубочка — артефакт, только что сом при 
ил. Кокой еще автомат Р-90? Роз ты такой продвину- 
тый — забирой его себе, но только не говори никому 
что эта штука стреляет — зосмеют Я-то знаю, что это, 
лишь терка для овощей Не зря ее называют 
"Три-три” 


я меч" 
<терской" по циклу 


ка “Властелин Ко- 


(©) ИГРОМАНИЯ 


ис Тготег Сгесюг 


5.01 


ИМ! 21 9тт 5Мб 
Замена модели НК УМР45. 


А скажите мне, отцы, кто играет с ИМР-45$ Сами вы 


'Анализ кинофильм 


ых 
м 
Бозо для Оу Не Нерег 


1. Статья МоКком/у о добре и зле в 
4. Фантастический рассказ “Беглец” 


Плогины для МИпАтр: АО десодег, 
олевых играх 


Не еспег 
ТосАИИт 

Рвопе Содез 

Риму ине Нарег бри модуля) 
УМпотр 290 

АПРЕС 92 Чесодег, РИС Роуег 
Моде Зийсозе. 

Родеоп 

лец: Бротство Кольцо 

3. Обзор Тойзтоп и “Могически 
5. Статьи из "Ма 

про Зепоцз бот 

6. Многое другое 


м 
р. 


Драйверы для корт семейства АТ 


Девять конкурсных кортинок 
Етиоюг 3000 
Антивирус Косперского 


Тозк КИег 
'Ад-аууаге. 


шняго! Очень доже неплохой ствол... был, Пока не 
заменили его на 07|. Теперь это просто монстр, кото- 
рый убивает с первого выстрело! Что ты там говоришь? 


‘р! 


В голову научись поподать сначала, а потом со мной 


ов" 
ТСС и 


спорь. 


мный ми! 
Тов 
уста! 
{ тай 
К. 


ре! 


Мекки беаг $оП4 2 ре!зпах 
мена моделей террористов. 
А куда все жали? Потом протестите свои но- 


у" 


у 
Нот и СееКРуег 
ри. 
АХЕ (Адуопсед Нех Едной) 
сия 5) 
#5 


Е 
угие радости по 920 зучет 


Правило карточных “Вомл 


вые стволь! Пора заняться своим имиджем... Значит 
так: сегодня и только сегодня для вос — полный ассор- 
тимент костюмов для модных-новых-русских-спецноз 
терроров в количестве — четыре штуко, Не удивляй- 


и. 


тесь, что русский спецназ — это террористы, ведь эти 
костюмы шили для нос омериконские ребята. Четыре 
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Реплеи: З'огСгой: Вгооф Маг 2х2 
Стотья "Коктейль “Нереольность 
ОМХ Бесодег 


Те Топ 1 ОВМ Морроск 
в 
Обои для Роя” и “Периметра” 


Новая редакция правил [о 
спойлер Мтез о Мопа 
обновления провил, 


Опты, РепедодеЕх, Г; 
Дек 


Мод Оцске 
Утилиты етом 
Мод Аибор! ИТ 
Графика 

Демки с РооМу 
Имена и явки 
Голерея 

Статья "Новый тибе; 
Нех! 1.55 
Облегченная ве 
Фропменты бре 
прочее 


спецовки для всех времен годо м для любой погоды, для 
дневных и ночных операций. И потом не говорите, что я 
вом не предлогол. 


деп ой 


ЗВ! & 
не [опа Эро Оотитоез, Зресе 


\У\ти оЁ Рае, Мопчегуйе, 


4е_Ргедетог 
Очередной шедевр от известного вам маппера 
Зное! Мвзег ока ЗО_Мке 


Очень приятная и красивая карта, с атмосферой 


сне 
м 


юзвращение легенды 
от Рогсе, С\оБо! 


газо Тве едасу оНве 


Мет: ВТЗ, ВоНе 
г) 


«БЫе Энке, Сие Су, 
Рапдегос Бейхе, 


НН 2: }е9! Очсо: 


скозки.. Тихоя горная речушка, водяная мельницо, ти- 


шина, ляпото.. Но только на респаунох, Долее идет 


пе 
[омой' 
А 

‚ Ргее 


(Скины для УИпатр. 


полный хардкор, потому как все встречоются в одном 


Е 


Пипдеоп Зе 
Орегойопе, 
уе 


|. 


Агепа 


месте — в лесу. Конечно, можно полазить по деревьям, 


Тоигпатет! 
г 


Арканоид 


кок Тарзан, но легче от этого не стонет, В целом, карта 


во4 
иЗ1опе, Ритиме УМагз: [е: 


юп, НАдеп & 


т 


‘очень красивая, с кучей всяческих засод, 


тей 
Е 
з 


Знтоги 
Ппге 


Р.5. Струдом отыскол вейпойнты для этой карты, до 


Назе 2, ЗиБоноск, М/аг Сотитопдег, 


Новая версия — на компокте! 
Короп: ттойо! оуегей 


Мн & Моде МИ о 
\Иватагу 8 


Набор свежойших демок 
Аззаий МИ: 


Вюод Отеп 2 


Коды для 3650 игр 
Наше 


Наттег Едйог 3.4 


Номег 
Творения демо-сцены 


Вадиг $ бае 
Соитег-Эшке. 
БуБо | 
Оуоке | 
Зейоцз ат 
Движок Е. 
Игра “Путь 
паке Р/из, 


25. оо Тусооп 
Ога, 
№9 
Мо: 
ма 


ито кривые... В общем, как делоть вейпоинть, вы уже 
е, так что подпровите. 


РЕ _Мизеит 


Могу поспорить, что динозавров в Коунтер-Строй- 


) 


ке вы еще не взрывали. Точнее, скелеты динозав; 
Мопмейкер ТНЗВоРОО-Х дарит вом токую во: 


ность, Акт терроризмо-вандолизмо происходит в поле- 


ис № 
йны] 
ом) 
од Ргоес! 
па Моде М 


ед! Ошса! 


роров вом понятна, 
длинных открытых 


В оп Мох 
| оп Мод) 
Ра 


Х 


5 (Лорды Во) 


оНром 


Холодная Война 
6. геедот Рогсе. 
7. Гномы 
КОБех 


9 
че 


ос 
рез |: Тре Сопаиегогз 


м, (бепоуз Зат) 


рмовик 


ров и узких служебных проходов дает хорошую 


Е] 


сть заныкаться кемперам и розгуляться снай- 


ие 
еде 
о 
19 
Раупе 
17. Медо! оЕНопог: АШед Аззау! 


18; Орегойоп Нозро 
ово 


я 
23. Те 5 


ео 

рке ЕВ 
11. АРА 2002 
12. Ной-е 


ОН & Мо, 
04. СМхаНоп 


3. Рипдеоп 5 


4. УМатог Ки 
(Со Умаг Сп: 


19. Суоке Ш Агепа 
20. Вед Аей 
21. Веги о СазНе У/оНепует 


22. Зног: 


1. Негоез оЁ Ми 
2. м 
5. Операция 
БАЗА КОДОВ ДЛЯ 600 ИГР 
01. Ил-2 Ш 
02: Крутой С 
ЕТ 
05. Соипег-Зи ке 
06. Беаду Бозет 
07. РюБо: 
08; Оварез | 
09. Бипдеоп 
10. Ету 
13; Негоез о Ми 
14. Негоез о! 
15. ед Кам 
16, Мох 
24. Ммойогд$ Вомесгу 


03. А‹ 


пером, а всевозможные кнопочки у экспонотов: 
позволят повеселиться раздолбаям и ботам 

Р. $, Вейпойнты к РОГ-ботве, кок всегдо, 
ворхиве 


Лучшие корты от лучших российских моппе- 
ров. Первая — сз_Чо4а_хр от Саропе предстов- 
ляет собой переделонную карту сз_да4а, заняв- 
шую первое место в нашем С5-конкурсе, Новые 
истуры делают и без того отличную карту еще 
чше. 


Вторым пунктом у нос будет творение сомого 
7оро, сделовшего ту сомую “Дочу”, что но пер- 
вом месте, Его новая робота носящоя имя 
де спе сделона по мотивом гонгстерского шуте- 
ра Кпорп и очень удочно передает отмосферу 
омериканских трущоб! 


Вышедший оккурот после “Вульфа” и перед 
Меда! оЁ Нопог, этот тактический шутер совер- 
шенно незаслуженно был забыт играющей обще- 
ственностью. Тем не менее, фоноты у него все-та- 
ки нашлись и оперотивно нарисоволи кучу новых 
скинов для пехоты, которые мы и выклодывоем на 
компокт. К шкуркам прилогается М№изоп Вод 
Мод, добовляющий в игру кровищи, и программа 
‘для конфигурации игры до ее запуска, 


Одна из первых робот Уопех Тедт 
ды, создавший лучший мод для ОюЬю 2 — Тпе Е! 
3, уже дважды (в разных версиях) появлявшийся на 
нашем диске. Сегодня же мы представляем пер- 
вую версию этой модификации, предназначенной 
для первой части ОюЫо. Считаем своим долгом 
предупредить, что этот мод рассчитон на сильных 
игроков, и человеку неподготовленному может 
просто не понравиться. Существенно усилены 
все монстры (плюс добавлено множество новых, в 


коман- 


том числе и отключенных разработчиками при 
доводке игры}, денег из них выподает намного 
меньше, чем в оригинольной игре, однако это 
компенсируется большим количеством очень 
сильных магических предметов. Все хороктерис 
тики героя можно поднимать вплоть до 255 пунк 
тов. Сами классы героев переименованы, и их по: 


рометры изменены в сторону ОюБ 1, добовлены 


новые квесты (теперь их 24], переименованы 
спеллы и изменены их хорактеристики, появились 
проклятые предметы и — еще много чего интерес 


ного. Полный список нововведений ищите на ком- 
покте. 


; 215 Ёр 

1. Официольный редактор карт и сценариев. 
Полностью совместим с локолизацией от “Руссо 
би М" 

2. Пять штук официольных сценариев. Нозы- 
воются они Вопе па, бодчауег Ргомпд 
‘бтоипдз, Магсь ю Союза, Вога Ав и Тпе Ноу 
Степоде 

3) ›] ‚де .] еде 

Одно-единственная  прогроммко 0$ 
Саадтог (утилиты подобного рода уже сущест- 
вуот для СюЫо | и Агсопит. Позволяет зоронее 
россчитоть путь развития вошего героя и выброть 
оптимольный ворионт 


трие Еа А 

еение нескольких номеров мы публикова- 
ли дополнительные сценарии для этой игры, те- 
перь поро бы заняться кампониями, что мы и сде- 


поем. Три розвернутые синтплеерные компании 


ЗРЕСТАТОВ а 


Как вы уже успели заметить, тема 
нашего компакта постоянно кочует 
из рубрики в рубрику. На этот раз она 
обосновалась в разделе “Юеа!- 
тоиев”, куда рекомендую немедлен- 
но направиться... @чаке Ш! ЮаНу — 
штука действительно потрясающая. 
Аркадный автосимулятор на движке 
@оске 1! с поддержкой как мульти, 
так и синглплеера, Отличная физичес- 
кая модель, удобное управление, 
очень красивые уровни и несколько 


Рге То Мопо, Вуззюп \УаЧаге и \аг о Тве Нате. 
ждут вас! 
й ] 

Но компокте позапрошлого номера вы могли 
найти дополнительный стодион “Динамо”. Найти 
то могли, а вот установить — нет, потому как файл 
при записи окозолся поврежден, Исправляемся и 
выклодываем рабочую версию, за предоставле- 
ние которой блогодарим 


НИр.//№о2002.Чахту и лично тов. со, 


сойт 


Восемь совершенно потрясающих моделей, 
конвертированных из Сууске || и оптимизирово 
ных под Но-Ше, причем сделоно все действи- 
тельно мастерски, Ностоятельно рекомендуем 
хотя бы посмотреть, такие работы встречаются 


‘очень редко! 


1. Дополнительные сценарии Огеат Веарег, 
Неге ап Васк Адо и Те Мад Сизю. 

2. Компания с зогодочным названием Мом 
504. На первый взгляд, самоя обычная кампания, 
если не учитывоть один момент — в ее состав вхо- 
дит более тридцати карт 


ор! 


Четвертые Герои появились недовно, но мы 
уже готовы предоставить вом нобор свеженького 
добра 

1. Целых пять сценариев: А№ез, [ап оЁ Кл/Тюсх, 
'Майосе, тре Оау и Треге Сап Ве Опу Оле. 


режимов игры — хрестоматийные 
Ред! -тоисВ и СТЕ вкупе с нетипичны- 
ми для Сиаке режимами бетоННоп 
ФегБу и $на9№# Васт9. Отдельно 
стоит отметить потрясающие модели 
автомобилей, коих ровно семь видов, 
и возможность тонкой настройки каж- 
дого железного коня. Так что — бегом 
исследовать вотчину господ думе- 
ров/квакеров/контрстрайщиков, за- 
тем устанавливать это чудо и — играть- 
играть-играть 


2. Утилито Негоез 4 Екрогег, предназначен 
ная для потрошения геройских архивов! 


1. Три скина для Койло — оригинольная шкур- 
ко из первой части Фа Рогсез, шкурко Е! Куе и 
конвертированный из К1З$ клоун. 

2. Для творческих личностей — набор шабло- 
нов для создания новых скинов 

3. И на закуску — официальный скринсейвер. 


1. Модификация Ваф Мах, изменяет скин те- 
роя и его анимацию, делоя ее еще разнооброз- 
нее (нопример, время от времени Мокс закурива- 
е1}, о токже добавляет новое оружие — "Беретту" 
с глушителем 

2. Нитап Мод — штука масштабная, одного 
нового оружия добавляет 12 штук, в числе коих 
родной АКА7, Вепей! ХМ1014, $РАЗ12, Н&К И5Р. 
плюс несколько пистолетов и огнемет, К этому 
можно добовить новую озвучку, новые модели 
стандартного оружия, приемы из легендорного 
мода Кипа Го, новое оформление меню и воз- 
можность выбрать любой уровень сразу. 


На этот роз негусто: всего две корты, и те 
мультиплеерные, Нозывоются Випкег \\агз и 
МОНОМ8. 


МИаг 
1. Целая пачка мелких дополнений, напри- 


ИГРОМАНИЯ 


мер, замена простых “Уазиков” на милицейские. 
“канарейки”. Или — новогодняя елка. 

2. Апдейт к редактору, позволяющий добов- 
лять в игру новые объекты 

3, Восемь лучших синглплеерных миссий. 


#19. @цаке И Агепа 

Информацию о главном рулезе этого номера 
— О@иоке И Вой) — вы нойдете в рубрике 
“Овайтак#", о в "Зоне" сегодня у ностри недур- 
ственные модельки в онимешном стиле. 


#20. Вед АМет 

В бесконечном потоке разнообразных моди: 
фикаций образовался некоторый перерыв, так 
что модов сегодня не будет. Зато имеется в ноли- 
чии семь высококочественных неофициальных 
корт для одд-она ии! Вемепде. 


#21. ито те е 


Увы, никоких синтиплеерных родостей ток и 


не появилось, посему и в этот роз придется до- 
вольствовоться мультиплеерными кортоми, коих 
у нос три: ОМ КИвоузе, МР Тетре и МР Сгур! 
Атепа 


#22. Знопопо4 


Пять разнообразных сценориев. По одному 
для кождого режима игры 


#23. ТВе $5 


1. Тродиционная коллекция дополнительных 
предметов, вроде ванны с кровью, тумбочки со 
встроенным телевизором или резинового Микки 
Маус, 

2. Десять специальных зданий для аддона 
Но! рае — могозины, бары и ночные клубы. Все 
полностью обстовлено и готово к употреблению. 


же -— 

1. Шесть официольных сценариев — Ап ЕЁ 
Мат, Бак бо, Рог Ве Негоез Опу, Рог 
Зеозопз, Опсе Ур Оп а Тте и \Матп9 
АтНре6дс%, 

2. Две небольшие утилиты, Одно позволяет, 
не зопуская игры, получить исчерпывающую ин- 
формацию о любом герое, другоя — предостов- 
ляет информацию об установленных картсх 

3, Десять шикарных обоин, причем фрогмент 
одной из них — красовцо-демона — вы уже могли 


видеть но обложке январского номеро. 


#25. Хоо Тусооп 

Пять готовых зоопарков, некоторые из кото. 
рых даже получали нагроды на каких-то забугор- 
‘ных конкурсах. Кому надо — забирайте. 


СпеМах 1.4 


С этого номера по договоренности с разро- 
ботчиками программы мы ночинаем публиковать 
на компакте СвеМох. Это — база донных с кода: 
ми для 3650 игр. Включает в себя кок стондарт- 
ные коды, ток и шестнодцатиричные, о также 
еачег е90$ и прочие вкусности. Недостатком 
СтеМах является то, что коды непроверены и на 
‘английском языке. А преимуществом — все ос- 
тольное: огромнейшее количество игр и удоб- 
нейший интерфейс. Насчет последнего: помимо 
хорошо организованной навигоции, прогромма 
позволяет сохранять но винте в отдельные файлы 
идоже распечатывать нойденные коды. И, что то- 
же немаловажно, СпеМах отличается молы 
размером (в архиве почти помещоется на одной 
дискете) 


к “Игровой Зоне” 


Пригодится как ночиноющему игромну, так 
и профессионольному читеру! 

Новая версия всенородно любимого редок- 
тора уровней для На-Ше и Соитег-Зтке. Акку: 
ратненько первого опреля УаМе, видимо, шутки 
роди переименовола УМо|Чстай в Наттег ЕЧНог 
и выпустило версию 3.4. В кочестве нововведе- 
ний присутствует оптимизированный ЗВ ренде- 
рер, менее тормозной, нежели в предыдущих 
версиях. Что интересно — работает он только 
когда окно редактора октивизировоно, о если вы 
переходите к другому приложению, например, 
запускаете игру, чтобы протестировать карту, 
рендерер временно отключается, что повышает 
производительность системы. Оптимизирован 
также режим редактирования поверхностей, в 
ронних версиях иногда вылетоющий и тормозя: 
щий при использовании больших текстур. Ис- 
провлена куча досодных богов из предыдущих 
версий, вроде ноклодывоющихся друг на друга 
текстур и некорректного импорта тар-фойлов. 
Всем маппером однозначно рекомендуется усто- 
новить и пользовоться 


ДОПОЛНЕНИЕ 


к “Игровой Зоне” 


Достойный ответ богомерзкой попсе типа 
Оеер Нипдего и Оеег же Аепдего, Чертовски 
неполиткорректнся, но строшно веселая игрушка 
спростым названием Нитег, но очень непростым 
‘содержанием. По сути своей — аркадка с видом 
‘сверху. Играем за охотника, ходим по лесам и 
планомерно отстреливоем... эззэ.. лиц нетроди- 
ционной сексуальной ориентации, которые в лю- 
бом лесу, как известно, водятся в огромных коли- 
чествах. Многочисленные предстовители сексу- 


ольных меньшинств отличаются завидным про- 
ворством и при любом удобном случае пристро- 
ивоются к горе-охотнику сзади и... впрочем, не бу. 
дем о грустном. Игрушка сделона на НазВ, зани- 
моет совсем немного место и вовсе не тормозит, 
графика заслуживает всяческих похвол, а сам 
процесс насильственной дефлорации нс, 
окотнико-до-приключений изоброжен и озвучен 


его 
очень убедительно. Надо ли говорить о том, что, 
помимо нескольких сверхпорций здорового и не 


очень смехо, многие получат глубокое моральное 
удовлетворение после прохождения этой игры 


ДОПОЛНЕНИЕ 


к “Игровой Зоне” 


Подборко лучших демок — психоделических 
трехмерных видеороликов, сопровождающихся 
электронной музыкой. Обалденноя графика ими 
нимальный розмер — вы не поверите, нов 64 ки- 
лобойта умещается десятиминутный полноэкран- 
ный ролик сграфикой кудо лучше, чем в Суоке ||, 
и профессиональным саундтреком. Для более по- 
дробного ознокомления с темой рекомендуем 
обратиться к стотье о демо-сцене, опубликован 
ной в нашем журнале ровно месяц назад. 


Работы 

читателей “Мании” 

Внимоние! Редакция сообщоет, что все при- 
спонные читательские роботы номи просмотре- 


ЗтагСгаЯ: — 
Тре НаттегпеаЯ 
Ргойес! 


По техническим причинам тема 
прошлого компакта “Мании” — мод 
для 5'агСтаН под названием Тве 
Наттегреа@ Рго{есР оказался не 
прописанным в “оболочке” диска. 
Сам мод на компакте майского номе- 
ра, конечно же, есть: он лежит в ди- 
ректории /бате2опе/5#агсгай. А вот 
его описание и инструкция по уста- 
новке в разделе “Игровая Зона” от- 
сутствуют. 

На этом номере мы повторно поме- 
щаем Тве Наттегнеа4 Рго[ес! на СО. 
Разумеется, теперь уже со всеми не- 
обходимыми описаниями и инструк- 
циями. 

В качестве компенсации за причи- 
ненные неудобства мы выкладываем 
на компакт один из свежих апдейтов 
к ТИР — сингл-миссию ТВе Сотто, 
повествующую о начале боевых дей- 
ствий и о “боевом крещении” 
Наттегреа4’а. Геймплей в миссии 
весьма необычен — первую треть ее 
вам придется управлять всего одним 
(!) бпо5Ром, причем он даже не может 
атаковать врагов, иначе его засекут, и 
миссия будет провалена. Воти думай- 
те, как тут быть... Дальше — больше. 
Вам придется и вражеские базы да- 
вить, и 2еи5’ов в бою обкатывать. В 
общем, любители закрученного 
геймплея обиженными не останутся! 


ны и протестированы. Мы выклодываем только 
то, что, по но! 


ему мнению, является лучшим из 
пришедшего. Детольную информацию по всем 
работом вы обнаружите на компакте в разделе. 
“Игровая зона'/"Работы читателей “Мании””, о 


кроткий перечень находящегося там вы можете 
увидеть ниже. 

Работы просьба отсылоть по одресу 
огатде@дготат! с копией для 


оретКОТ@готапГоли, все фойлы должны быть 
запакованы в один архив, предпочтительно РАВ, 
к работе необходимо прилоготь описоние и ин- 
струкцию по установке и, желотельно, пору- 
тройку скриншотов, РАБОТЫ БЕЗ ОПИСАНИЯ 
НЕ ПРИНИМАЮТСЯ! 


Скины для ИИтатр. 

1. Скин на тему Еайв 2150 от Руодог ака 
Соо!2120. 

2. Скин но тему Соитег- Зе от одиог, 


Ва!иг’5 бейе И 

Герой для ВС2: Тргопе о Враа! — вор-свон- 
тюрист высокого уровня, прислал Аттюг, 

Соитег-5ткКе 

1. Курсоры для УИпфоме. Указатели в виде 
ножей и овтомотов, морды террористов, писто- 
леты и потроны... В общем, супер! Прислол Па- 
хан ака ВЕ@рЕ, 

2. Эротический фоновый рисунок для гловно- 
го меню игры от М@ряег. 

3. Симпотичный скин для 4-5 от Руодог ака 
Соо120, чей скин для УИпатр ноходится в со- 
седней директории. 


ри Е Се) 
о 


Мовво\ 


Высокоуровневые герои от КигтиеК, Николоя 
Романкова и ЭВоег, 


@иаке Ш 

Агепа 

Пора очень неплохих скинов, прислал Дмит- 
рий Гончаров. 


5епои5 

5ат 

1. Пять штук демок от МАМ. 

2. Две мультиплеерные карты — КИ о Те и 
ОтИег Агепа, автор — Мег07. 


$тагсгай 
Запись игры в Вгоод Ууаг МВЕМОега против 


Маге[М. Прислал (М\едоз. 
$топд 
Новая карта от РажРге'=МВ@Н]-. 


Шпгеа! 

Тоитатет 

Войспок (сборник голосовых сообщений} для 
Л, овтор — Уодии. 


Арканонд 
Симпатичный арканоид, нетребовотелен к 
ресурсом, занимает минимум дискового прост- 


\ЭОДЕМОБЛОК 


Новый Соотее 5 Кр 
на компакте Мании 
Свершилось чудо. Вышла новоя версия 

Соимег- ие — на этот роз 1.4, Розумеется, для 

него тут же нашлось место но ношем компокте, 

Помимо С$ 1.4, но диске вы нойдете и потч к На 

Ще, который был незамедлительно выпущен до- 

блестной Уаме Зойчиаге, Ясное дело, что мы не 

можем класть на диск какие-то обрезки и потчи с 

‘одной версии на другую. Мы просто-напросто по- 

ложили ПОЛНУЮ ВЕРСИЮ МОДА Соимег- 

Эко 1.4 и ПОЛНУЮ ВЕРСИЮ ПАТЧА Но|-Ше 

1.1.08. 

'Иток, что же нового в версии 1.4 по сравне- 
нию с предыдущей, 1.3 (жирным отмечены наибо- 
лее интересные исправления богов и нововведе- 
ние 

Добовлено мощная системо, защищеющая 
игроков от различных нечестных приемчиков типа 
моЙВоск, зреефросК и многих других. 

Прыжки столи более реолистичны; таким об- 
разом, отменили и Биппу орд. 

Появились две новые карты: с5_Вачапа и 
де_сраеау; также переделана карта де_нойл. 

В зредоог поде то когда вы умиравте и мо- 
жете продолжать наблюдать игру) добавлен ре- 
жим от первого лица. 

Полностью переделан пользовотельский ин- 
терфейс для НИУ. 

Игроки, которые что-пибо говорят, мерцют 
на родаре. 

Оброненная бомба мерцает на родоре тер- 
рористов, 


Тела убитых не исчезают, а остаются лежать, 
до конца раунда. 

Теперь игра извещает только террористов о 
статусе бомбы (обронена/поднята) 

Во время закладки ‘игрок, кладущий ее, 
не может шевелиться. 

Во время разминирования бомбы игрок, роз- 
минирующий ее, не может шевелиться 

Подпровили разброс пуль при стрельбе в 
прыжке, 

После убийства игрока камера отъезжает от 
него, одновременно поворачиваясь в сторону 
убийцы. 

МР отныне не может сбросить пистолет, 

Цвет названий УР и ВОМВ изменен так, что- 
бы их можно было нормально видеть в таблице 
стотусов, 

А также многое, многое другое, менее 
важное, 

На нашем диске вы найдете патч для Но!-Ше. 
(см. раздел “Патчи”, который необходимо усто- 
новить перед установкой Соугуег-ЗиКе 1-4, и сом 
(С$ 1.4. Оба файла можно установливоть на лю- 
бую версию Ной Ше и Соитег-5ике. 


Демо-ве! 

Помимо Соутег-ЭтКе, который мы поставили 
среди демо-версий, на компакт-диске будут и, 
собственно, демо-версии, Какие именно — вы, как 
обычно, узнаете, запустив компакт-диск, 


Патчи 
В связи с тем, что на компакте этого номера 
выклодываются всякие вкусности (например, све- 


ранство и роботоет проктически на любой мо- 
шине. Автор — ВАСНЕНЬКА. 


Движок Е-Епоте 

Полноценный Оте@ЗО движок с подробным, 
описанием по использованию. Написал Женя 
'Солянов. 


Игра “Путь Домой” 

Римейк старенькой игрушки с 2Х Зрестит. 
Цель — перейти поле, но котором расположено 
множество мин, основывоясь но покозаниях ци- 
фрового миноискотеля, Автор — Валерий Сур- 
Женко. 


‘Составитель “Демоблока” — 
"Святослав Торик ('опск@/оготатоиги] 


жий Соипег- Ко) весом в немоло мегобайт, ко- 
личество (но не кочествс] потчей в этот роз серь- 
езно ограничено, Впрочем, на следующем диске 
мы постараемся выложить как можно больше зо- 
плоток для хитовых игр, остовшикся в этот роз за 
кронкой маленького кругпяша с дыркой от бубли- 
ко посередине. 

Вод Отеп 2 

Версия: 1.02 Рейтинг: 3/5. 

Но 


Версия: 1.1.0.8. Рейтинг: 5/5. 

Корат: тома! Зоуегеиз 

Версия: 1.3.4 Рейтинг: 5/5. 

& Моде ХУ ое 

Версия; 1.2 Рейтинг 4/5. 

УИгагару 8: Возвращение легенды 

Версия: 1.24 Рейтинг: 4/5. 

Объяснение рейтинговой системы, описания 
патчей и все остальное читайте на компакте. 

Трейнеры 

Куда ж ном без трейнеров? Получайте све- 
женьких, с пылу с жору: 

Авзаий УИпа, Апту Мег: ТЗ, Ване Эпаке Ре, 
ВуБЫе Этке, Суе СШ, ипдеоп еде, Егефот 
Гогсе, СТоба! Орегакопз, богазиЕ Тйе [едосу оЁ 
це Огадоп, Нет & Оопдегоиз еже, }е41 
Каюри 2: 24! Осая, Мам & Мадк Хе УИ о 
Гоце, МопзегуШе, Мом/юпе, РитИме \Магз: 
1едепфз оНКе [апд, Знай Ропипоез, расе Наше 
2, ЗБанаск, У\аг Соттапфег, У/.Р.„УМсиег п ге, 
УИпРас 2, УЙог4 ХБЫег. 

Подробное описание всех трейнеров вы най- 
дете но диске, зайдя в раздел “Трейнеры”. 


УРЕАТНМАТ сн 


пгес!Хао5Раск №10. 
юнь 

Довно уже мап-дизойнеры 
со стожем не доволи о себе 
знать (Теот\Уочех не в счет... 
Мы уже почти потеряли всякую. 
‘надежду увидеть что-нибудь но- 
вое под (Л, тем более — сейчас, 
когда вот-вот должен выйти 
(12003. Ходили некоторые слухи о том, что не- 
‘сколько известных в /пгес!-сообществе людей со- 
здоют некий дуэльный пак, работают нод ним уже 
долго, но когда он выйдет — неизвестно... И вот, 
совсем недовно, эта группа в состове четырех оть- 
явленных маплеров неожидонно для всех выпуско- 
ет свой “долгострой”, носящий гордое имя Те 1 оп 
1 ОРМ Марроск и включающий в себя 5 дузльных 
корт. Прочесть о неми, более того, установить все 


корты подборки но свой винчестер вы сможете, об- 
ротившись к соответствующему разделу но коме 
‘пакте “Мании" 

ИтесХаов Ки — отечественный сайт, посвя- 
щенный игром на уникальном движке ИптесИЕпоте 
ине только, Арес сойто: ННр:/ Дипгва/хаовли. По- 
`дробности на компакте. 


Оцаке И! Агепа 

Мод диаКе Ш ВаПу 

Зокономерное продолжение хитовейшей из 
бесплотных игр современности, По сути, это — 
мультиплеерный аркодно-боевой автосимулятор 
на движке Саке | Агепа, И это — сумасшедшие 
тонки на мошинах, в которых нодоедливых оппо- 


нентов можно и нужно отстреливать, используя 
стандартное вооружение квейкеро!! Никогдо не 
пробоволи стрелять из рейлгона на скорости 150 
км/чос®.. Ну, так попробуйте! 


Составители: Олег Полянский, а также 
Алексей Кравчун (“Клубы России’). Блок 
“тео ХаозРосй" — от Ипгва/Хаоз.Ки. 


Утилиты 

Зевтомвюл — версия 2.0 отличного проигры- 
вотеля демок, Эта полезнейшоя утилита поддер- 
живоет всетри “Квейко”, Най-Ше (и Соитег-Эн ке), 
'Опгес| Тоутатеги, Вет 1о СазНе УУоепяей и 
'Эюг Тек: Уоуадег — Ее Гогсе. Широчайшие воз- 
можности, дружелюбный интерфейс, система ов- 
томотического выбора нужной версии игры. Для 
всех, кто любит смотреть демки, Зеетомвюл сто- 
нет наилучшим выбором. 

"бееКРюуег — по многочисленным просьбом чи- 
тателей вновь выкладываем на компокт еще одну 
утилиту для проигрывания @З-демок, Зевтомают 
или беекРуег? Попробуйте обе — выбор за вами! 

Упгеа! Тоугпатеп! 

Мод АТЕЗЬ: ИТ 

Вместо фугуристического окружения — суро- 
вся реольность, вместо отдоющих клоустрофоби- 


Со-МАНИЯ 


ей тесных арен — просторные голубые небеса, 
вместо скоаржей и прочих монстров — самолеты и 
тонки, Модифицировонный ЦТ совершенно зобы- 
вает о своем экшеновском прошлом и пытается 
прикинуться симулятором, Аркодным. И это ему 
удается. С блеском. 


Соитег-бнКе 
Графика 


Но компакт идет подборко картинок, иллюст- 
рирующих статью “РоЧВоЕ основные ошибки при 
‘создании войпойнтов”, опубликовонную в розделе 
“Оеафтокр”. Кок ни крути, на мониторе в хоро- 
шем разрешении картинки будут видны лучше, чем 
вжурноле, поэтомумы сочли необходимым предо- 
‘ставить вом возможность вглядеться в них повни- 
"мотельней, Ато вдруг какоя-нибудь особо злобная 
ошибка ускользнет от вашего целкого взора! 


Р.5. 

Уведомляем: Сопуег-Этке 1.4 — в разделе 
“Демо-версии”. А то не заметите еще, кто вас 
знает. 


Киберспорт 
дек" р 


О том, кто такой ЕойаЙу, должен знать каждый. 
В конце концов, он один из немногих геймеров, ко- 
торым удалось осуществить мечту — зароботывоть 
на жизнь игрой. В розделе “Киберспорт” этого но- 
мера вы можете прочитать эксклюзивное интервью 
с живой легендой. За свою карьеру он выиграл 
призов в общей сложности почти на $15000. Ком- 
пьютеры, устройство для них. и доже овтомобиль 
“Еогд Росуз", Впрочем, к чему слово? Гороздо лу+- 
ше об уровне его игры росскожут демки, четыре из 
которых кок раз ждут васна компокте! 


Реплеи 

Вновостях киберспортивного раздела мы рас- 
‘сказали о чемпионате по ЗагСгой: Вгоо У/аг 2х2, 
проходившем в клубе “па! Рогиазу”. Но одно де- 
ло — услышать, а другое — увидеть. Увидеть реп- 
леи с этого турнира. Их мы и предлогаем вошему 
вниманию: 123 против ОЖуЗ и ОКУ] против РС2. 
Две достойные игры достойных соперников, 

КЛУБЫ РОССИИ 

На компакте вы сможете ознакомиться с ин- 
формацией о компьютерных клубах России, Не 
‘обо всех, а исключительно о тех, владельцы кото- 
рых прислоли нам адрес своего клуба, контактный 
телефон, данные по установленным компьютерам, 
и так далее. Редакция выражает уверенность, что. 
информация будет вам полезна. 

"Смотрите в разделе “Инфоблок”. 


ПО ЖУРНАЛУ 


Виехх&50хх 

Галерея 

По матерой и неистребимой тродиции, но ком 
покт идет подборка скриншотов из игр текущего 
выпуска 88$. Хит сезона — свежоя, как пятьдесят 
килограмм “Минтоно", подборко скриншотов из 
будущего отечественного мего-хита, стратегии 
“Периметр”. Читойте в рубрике “Меридиан” экс- 
клюзивнейшие впечотления ношего корреспон- 
дента но “Комтеке”! Ну, а суперхит сезона — кол- 
лекция картинок из бета-версии игры “Код досту- 
‘па: РАЙ", любезно предоставленной розработчи- 
коми! Огромная галерея головокружительных ро- 
курсов, снятых специольно подготовленным со- 
трудником редакции, — слешите видеть! Вход для 
постоянных читателей журнала — бесплатный. 

Обои 

Выкладывая на диск столь великолепный набор 
скриншотов из “РАЯ” и “Периметра”, мы решили не 
останавливаться на этом и дать вом возможность 
украсить свой робочий стол в УМпоу$ отличными 
‘обоями от дизайнеров М5Тап4 и К-О 16 соответ- 
‘венно. Причем от “мистлндовцев” идет не один 
‘фойл, а целоя коллекция — выбиройте себе на вкус! 


Вскрытие 
Статья “Коктейль “Нереальность” 
МХ Ресодег — р\уо-п для МИпотр'о, позво- 
ляющий проигрывать музыкольные файлы формо- 
та * дух, 
Стотья “Новый тибернумный мир!" 
1. Чит — утилито для распаковки *лх- и 
* до|-архивов игры, 
2. ВепедофеЕк — прогроммо для роботы © 
* тыс и *.Зо-архивами игры. 
3. ОХГТоов — пакет утилит для роботы с гро- 
фическими файлами формата "945. 


ОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Горячая линия 

Нек! У1.55 — удобный и универсальный Йех- 
редактор. Помимо собственно функции просмот- 
раи бехредоктирования имеет колькулятор, под- 
держку макросов, дизассемблер (незаменим для 
хакеров) и, кок пишет разработчик, ‘дружествен- 
ный и интуитивный режим консоли”, 

АХЕ, (Адмапсе Нех ЕЧ но!) — пехредактор с 
‘симпатичным и вероятно дружественным графи- 
ческим интерфейсом. Имеет встроенный матема- 
тический оппорот, удобный поиск по множеству 
ключей, мощную систему закладок и целых три. 
режима отображения содержимого фойло, Весь- 
ма оригинолен один из режимов, при котором 
все значения по всем одресом представляются в 
виде цветных кводротиков, где цвет означает со- 
мо значение. Таким образом, любой файл пред- 
<таетв виде беспорядочной мешонины пикселов, 
что очень удобно при анализе типов донных, про- 
гнозировании степени сжотия и определении на- 
значения какого-нибудь неизвестного формата. 


Мастерская/Редакторы 

Статья “Серьезное редактирование” 

Но ношем компокте в рубрике “ИнфоБлок” 
уютно расположились все статьи цикла “Серьез- 
ное редактирование" (опубликованные в 1, 2, 3, 
4и 6-ом номерах "Мании” за 2002 год). Не про- 
пустите! Полноценное руководство по освоению. 
редактора для “Крутого Сомуила” ждет вас. 


Почта ““Мании” 

Фантастический рассказ, вызвавший неболь- 
шую локальную бурю обсуждений в нашей редак- 
ции. Мнения разделились. Гениальное творение 
юного таланта или клонированноя поделка с непо- 
стовленным стилем и слобым сюжетом? Выносим на 


Составители: Алексей Кравчун, Федор Уса- 
ков, Олег Полянский, Николай Пегасов, Денис. 
"Давыдов и Геймер 


судчитотелей Забиройтесь в “Инфоблок“ичитойте! 


Вне компьютера 


Блок от “Ролемансера” 

“Ролемансер” (иумигое- 
тапсегги] — ведущий российский 
сайт по внекомпьютерным играм, 
совместно с которым создается 
данный раздел на компокте. 

ФАЙЛЫ 

По 420 зумет: облегченная версия Зрусгай! 
(ира о нашем времени), фрогменты мануала 
рей & Зрейсгай, отрывки из шаманского “ком- 
плита”, чертежи мрочного мавзолея, Правила 
карточных “Вампиров”, Новая редокция провил 
1ю!® ТСС и спойлер последнего сета — Миез оЁ 
Мона 

СТАТЬИ 

1. Стотья МаКкам у о добре и зле в ролевых 
играх 

2. Подробный анализ кинофильма "Влас- 
телин Колец: Братство Кольца” от Антона 
Карелина. 

3. Обзор культовых игр Тайзтап и “Магичес- 
кий меч" (автор — Могтап Резтоп4). 

4, Информация о московском клубе интеллек- 
туальных игр “Лабиринт”. 

Все файлы размещены в разделе “Вне ком- 
‘пьютера” (раздел “По журналу”). Все статейные 
‘материалы размещены в “ИнфоБлоке' 


Мадс: 

Те батегт9 

Набор деклистов с прошедших турниров по 
Маодгс: Те банеипд. Обновления правил. И, как 
обычно, Маде: Зийсаве в “Софтверном наборе”. 


"Составитель: Святослав Торик 


Скринтурс №05. Июнь 


Девять картинок из девяти известных вам компьютерных игр ждут, чтобы вы их вспомнили! И пятеро приславших ном правильные ответы будут 
вознаграждены ОУО-версиями рулеззнейшей стратегии “Гномы” (в девичестве — 099{ез)! 


`ФоФТВЕРНЫЙ НАБО 


Гвоздь номера 

Тазк КИег 

Кок обычно, в “Гвоздь номера" поступает про- 
трамма, прочно угнездившояся в моей системе и во- 
все не претендующоя на вылет из нее. В этот раз под 
нежную руку овторо попола програма Тазк ег. 


Оная софтина занимоется тем, что в режиме реоль- 

ного времени, будучи в системном трее, выпружает 

непонровившуюся вом програнмуиз помяти, Пожо- 

луй, лучшее из всего, что мне доселе встречалосы 
Тип программы: неновязчивый еезаге 
Рейтинг 10/10. 


 Состовление и подборка: 
Сымтослов Торик (опс@ктотатю.и) 


Свежатина 

'Ад-ачаге 

Сомая простая утилита, избавляющоя вас от 
различных рекламных программ, поселившихся в 
вашей системе. Все эти Типебик, Союг.сот и 
‘многие другие подлые программы, зря расходую- 


СОо-МАНИЯ 


щие воши системные ресурсы и показывающие 
новязчивую рекламу, могут быть убиты напрочь 
этой простой и вовсе не рекламной программкой 

Тип программы: полный {теемиоге. 

Рейтинг: 10/10. 

Епиусчог 3000 

Это прогроммо эмулирует работу процессо- 
рови операционных систем токих известных быто- 
вых компьютеров как 2Х Зрестит 48, 7Х Зресгит 
128, “Орион 128, Сотттодоге 64, “Львов”, “Мик- 
рошо" и многих других. Эмулируется также и тот 
интерпретатор языка программировония, кото- 
рый был в оригинальной машине. Поклонники сто- 
рины смогут вспомнить далекие времена, когда 
‘цорствоволо семейство “БКОТ0”, в то время кок 
пользовотели компьютеров с меньшим стожем 
смогут ознакомиться с машиноми, на которых ро- 
ботали их папы, мамы и доже, возможно, бобушки 
с дедушкоми. 

Тип программы: халявный {геемаге. 

Рейтинг; 10/10. 

РИе Сеапег 

Сомая простая и быстроя программо для вы- 
чищения временных файлов различных видов и 
конфигураций, Удобно, например, когда “Ворд” 
вылетает и оставляет за собой кучу ипр-фойлов в 
совершенно неожиданных местах, или в случое, 
если вы работаете с неоккуротной программой, 
не убирающей за собой свои тмп-файлы. 

Тип програмы: совсем иеечге. 

Рейтинг: 9/10. 

посКИт 

Это утилита считается одной из ноиболее рас- 
пространенных программ одминистрирования 
компьютеров на бозе операционной системы 
М/пдомз 9/МТ. Выглядит как некая оболочка с 
‘ограниченным числом попок и ссылок на ехе-фой- 
лы, Легко настраивается, легко одминистрирует- 
ся. Предназночоется влодельцом компьютерных 
клубов, а также беспокоящимся за свои чода ро- 
дителям. 

Тип программы: сомый что ни но есть теемаге. 

Рейтинг: 09/10. 


РВопе Соч: 

“Справочник телефонных кодов 1.1” — это 
сборник телефонных кодов различных городов 
России и строн всего мира. Очень удобен в обро- 
щении, облодает быстрым поиском по различным 
критериям, а помимо прочего — еще и дает воз- 
можность узноть оператора мобильной связи, вы- 
бров нужную вом область 

Тип программы: обычный такой теечаге. 

Рейтинг: 10/10. 

Росоуег 4 а 

Одна из многочисленных программ, предназ- 
ноченных для восстановления донных, утерянных 
вследствие излишне усердной очистки жесткого 
диска или дискеты. К сожалению, работает только 
под Мао, но тем не менее — остается самой 
лучшей в области восстоновления донных 

Тип программы: нотурольный {геемаге 

Рейтинг: 10/10. 


Небольшой и удобный редоктор, отделяющий 
звук в фильмсх, зописонных в формате МРЕС-1 и 
МРЕС-2 (Мдео СП). То есть, если у вас, скожем, 
коллекция видеоклипов любимой группы, а песен 
в формоте УМАУ/МРЗ не хватает, то вом досто- 
точно вытащить из клипов звук с помощью Хтред 
и перекодировать его в нужный формат! 

Тип программы: стобильный еемаге 

Рейтинс 10/10, д 

Добавления/апдейты 

Ру Не Неро (гри модуля) 

Три новых модуля для ИН: РС0203, РС0204 и 
260205. Кок видите, с ночола этого года было вы- 
пущено ВСЕГО пять модулей, из них три свежай- 
ших представлены на этом компокт-диске. 

'И/татр 2.90 

Новая версия популярного проигрывотеля 
всего, что только ножно, Испровлено дво бого, 
связанных с проигрыванием музыки 

Антивирус Касперского 

Кумулятивный опдейт за апрель 2002. Май- 
ский опдейт ожидается в следующем номере. 


Плагины для ИГпАтр, 

Новые дополнения для У/пАМР: 

А/О десофег, Плогин, позволяющий проигрь- 
воть фойлы формата АЦО. Насколько мне извест- 
но, в этот формот зописыволись звуки и музыка 
почти из всех игр от компании \/ез№юоод. То есть, 
Кугопдо, уе оРВероег, Соттопа & Сопаиег и 
так долее. 

АЧРЕС 92 Чесофег. Декодер формото АПРЕС. 
Проигрывает соответствующие фойлы 

РИС Рюуег, Зомечотельный плогин, проигры- 
воющий фильмы, зописанные в “провильный’ 
формат АС, Еслия правильно помню, в этом фор- 
мате, в частности, были записаны ролики зноме- 
нитой игры НазНБаск, 

Все плогины находятся в одном архиве. Распо- 
куйте его в любую директорию и последовотель- 
но запустите все ехе-фойлы. 

Стандартный набор 

Мадс Зийсозе. Крайне полезная програмно, 
предназноченноя для любителей Мадк: Тве 
бамейпд. Является справочником по кортом для 
МТС и тестовой площадкой для проверки собст- 
венных колод, Проста и удобно в использовании. 
Помимо самой программы, мы выкладываем мо- 
дуль со всеми кортами, включая неформольный 
сет Упуше4 и самый свежойший (на донный мо- 
мен нобор — Тогтет 

Мадс Тгатег Стестог, Специольноя утилита, 
предназначенная для “ломания” игр, которые 
хронят донные об игровом процессе в оперотив- 
ной памяти (а это делает подавляющее большин- 
ство игр]. Легко позволяет изменить количество 
жизней, денег и прочих ресурсов, без которых сх 
как сложно выигроть, Плюс необходима игроку, 
который собироется сломоть игрушку, пользуясь 
информацией из рубрики КОДекс“. 

Как обычно, на компокт выклодывается ОЫХ 
501, без которого, помимо прочего, вы не сможе- 
те посмотреть застовочный ролик, 

Нуи, конечно, свежойшоя 6039 для прогром- 
мы Оу Ве Нерег. 


`ЖРАЙВЕРА 


В Сети всплыли ольтернативные, специально 
оптимизированные под разнообразные игровые 
приложения дройверы для карт семейства АП 
Вадеоп. Произведены энтузиостами, умельцами 
и кустарями из “то-ли-хакерской-то-ли-просто” 
команды ОМЕСАОВМЕ. Основаны но офици- 
ольных дройверох от АП версии 6088 [именно в 
этой версии была решена проблема с некор- 
ректной работой плеера РомегУО 4.0}, Подхо- 
дит для карт, основанных но следующих СР: А! 


ИнфоБлок 

То, что есть всегда 

1. Перечень номеров “Мании” с указанием, в 
каких номерах (из числа еще присутствующих на 
‘складе какие руководства и прохождения публи- 
ковались (на страницах журнала или на компакте). 

ВЫ МОЖЕТЕ ЗАКАЗАТЬ ТРЕБУЮЩИЕСЯ 
ВАМ НОМЕРА. 

2. Информация о технической поддержке, ин- 
струкция по использованию Масс Тгойпег Стесг 
внемирных целях и инструкция по установке фай- 
лов в “Оеафто!Р". 

3, Сводноя тоблицо КОМПЬЮТЕРНЫХ КЛУ- 
БОВ РОССИИ. 

4. Информация о работавших нод компактом, 


СЯКОЕ РАЗНОЕ 


1ю ММопдег Вафвоп (имеется ввиду “первый” 
Вадеол}; А! п МУопдег Вадеоп 8500; Вадеот 
7000/МЕ; Вофеоп 7200; Вофеоп 7500/Е; 
Вадеоп 8500; и МоБШу Вадео (ля ноутбуков) 
Данные драйверы подходят для всех модифика- 
ций вышеописанных карт, включая те, что укомп- 
лектованы памятью ОРВ/ЗОВ. и работают на 
шине РСИАСР. В комплект входит маленькоя 
утилита (Вейезн РЫ), испровляющоя частоту об- 
новления экрона в некоторых игрох (когда час- 


о музыке и о ролике на компакте. Информация, 
короче говоря 

То, что есть только на этом 

компакте 

1. Четыре статьи, предоставленные порталом 
“Ролемансер”. 

2. Фонтастический расскоз “Бетлец” от Федо- 
това П, М. читателя журнало, публикуемый в ром- 
ках "Почты “Мани” 

3. Стотьи из “Мастерской” по циклу про 
"ДРАФт 

В директории /ОВАЕТ на компакте в формате 
.ВТЕ лежот исходники всех текстовок, которые по- 
шли но компакт, Если вдруг оболочка у вос не за- 
пускается или глючит — ищите том подробности 


‘Составитель: Дядя Федор, 
(вдот@готата.ги} 


тота выставляется по минимуму — на 60 ГЦ). В 
комплекте имеются версии для операционных 
систем \Мпфомз 9х/МЕ, УИпдомз 2000 и 
УИпаомв ХР 

Обращу внимание потенциальных пользо- 
вателей, что по происхождению данный набор 
дройверов является законченным бастардом и 
байстрюком, то есть никакой поддержкой от 
официальной АТ не комплектуется. Используй- 
те на свой страх и риск. 


по инстолляции и вообще развернутые описания 
всего того, что но компакте находится 

Для вошего удобства все разделы на компакте. 
‘организованы крайне логично и в соответствии со. 
структурой рубрики "СО-Мония”. Если вдруг у вос 
что-нибудь не заладилось, разоброться в директо- 
риях не составит труда. 

С0-МАНИЯ 

Редоктор рубрики “СО-Мония" и компакт-дис- 
ко: ГЕЙМЕР (датегзобакадготапали) 

Редоктор “Игровой зоны": АЛЕКСЕЙ КРАВЧУН 

Программирование компакт-диска: ДЕНИС 
ВАЛЕЕВ ска ДИОНИС. 

Дизайн оболочки компакт-диска: ИЛЬЯ ‘18 
ГАЛИЕВ. 

В подготовке компакта принимала участие, 
как обычно, добрая половина редакции журнала 
“ИГРОМАНИЯ”. Вторая половина оказывала мо- 
`ральную поддержку первой. Ш 


К [ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯ, 


Ведущие рубрики: $агсаз$Нс Рагго} (гето_рагго @уавоо.сот) 


Индустрию лихорадит уже который год: конвейерное производство 
клонов продолжает набирать обороты, рынок свежих идей впал в затяж- 
ной кризис, а жанры тихо зотаились по углам в ожидании очередного де- 
фолта потребительских ценностей. И лишь один столп до некоторого вре- 
мени так и оставался непоколебим: культовые Зещегз, уникальная эконо- 
мическо-военная стратегия о жизни маленьких человечков в большом ми- 
ре. Клоны начали появляться медленно и осторожно. Поначолу их доже 
никто и не заметил, пока они не раскрутились до такой степени, что нача- 
ли серьезно угрожать миру собственными сиквеломи и оддонами. И вот 
раздается первый тревожный звоночек — объявлена дата выхода Сийигез 
2, продолжения самого успешного клона ЗеНегз, тоже по-своему культо- 
вой игры “про викингов”. 

На этот раз викинги, уставшие ждать милостей от суровой гренландской 
природы, отправляются покорять... Валголлу. Да нет, умирать вовсе никто 
не собирается: оказывается, астральные врата в Царство Вечного Бложен- 
ства расположены в городе Богдаде, а три ключа к ним разбросаны по. 
всей Европе, от Лондона до Константинополя. Северяне собирают свой 
скудный скарб, погружаются на голеры и берут курс на большую землю. 

В Синигез 2 сюжету и его дальнейшему развитию будет уделено куда 
больше места, чем в первой части игры, В частности, в нашем поселении 
объявятся сюжетные персонажи — “герои”, бессмертные юниты с ориги- 
нальной внешностью и некоторыми специфическими особенностями. На 
их плечи ляжет вся государственная дипломатия (в общаться ном теперь 
предстоит не только с себе подобными варварами, но и с более развиты- 
ми в техническом плане византийцами и столь же многочисленными, сколь 
и кровожадными сароцинами), а также заботы по воспитанию опытных во- 
еночальников, воодушевление своим присутствием дружественных боевых. 
отрядов, ну и тому подобное. 

Немного доработанный графический движок обещает привнести в иг- 
руеще большее разнообразие в плане окружающей обстановки. Разме- 
ры карт увеличатся в десятки раз, а существенно улучшенный А! селян поз- 
волит тротить меньше времени на обустройство поселка и вплотную со- 
средоточиться на сражениях 


— 


и Матвей Кумби (сит @1дготата.ги) 


ЗЛЯДУ 


Налицо интереснейшая тенденция: пока разработчики ЗеНегз продол- 
жают топтаться на одном месте, тщательно вылизывая не менявшуюся го- 
доми стратегическую систему, ближайшие конкуренты продолжают уси- 
ленно эволюционировать, вот-вот угрожая затмить собой прародителя. 
Экстенсивный способ развития никогда не доводил до добро, так что гос- 
подам из Вме ВУе надо в самом скорейшем времени переосмыслить не- 
которые канонические основы сиквелостроения. Пока не стало слишком 
поздно, 


ВагкВГаск 


Проведя несколько бессонных ночей за изобретением приличного на- 
звания для игры, разработчики плюнули в пол и нарекли ее именем собст- 
венной конторы. По задумке, черное нутро Боск должно полностью 
оправдывоть назвоние и на протяжении всего игрового процесса выплес- 
кивать на игрока исключительно неготивные эмоции 

(Сюжетная линия стартует с появления в Солнечной системе громадно- 
го объекта, который, подлетев поближе, щедро орошает Землю вредо- 
носными спорами. Чужая жизнь легко приживается и, разумеется, отвра- 
тительно уродует землянам всю экологию. Кок говорится в пресс-релизе: 
"Мать-Природа вышла в тираж...” и тому подобное, Тонны членистоного- 

то космического ужа- 
са, воспитанные на ме- 
стной органике, весе- 
ло охотятся на остатки 
биоматериола — в том 
числе и на вас. 

Оа'КВаск — пред- 
ставляет собой не- 
стандартную помесь 
экшена с видом отпер- 
вого лица и страхо- 
людной одвенчуры в 
стиле Ведет! ЕМ! или, 
скажем, Матап 
бок. То есть игроко заставят побегать-попрыгать и пострелять, но все 
же максимум внимания будет уделено всевозможным загодком и поиску 
осмысленных хитроумных выходов из тупиковых и смертельно опасных си- 
туаций 

Все это предстанет перед нашим взором в самых увлекательных ракур- 
вах и подробностях. Разработчики клянутся довести игру до завидного 
статуса управляемого кино. Непростая задоча, Но парни настолько уве- 
рены в своих силох, что даже собираются включить в игру рвуБаск. Игро- 
ки будут проматывать отыгранное назад и любоваться процессом. Очень 
немногие игры могут похвастаться ТАКОЙ зрелищностью. Что ж, подоб- 
ные амбиции всегда приветствуются 

Доморощенный игровой движок позволяет нешадно деформировоть 
среду обитания: взрывоть стены, пробивать пол и обломывоть редкий кус- 
тарник. Арсенол для главгероя планируется достаточно скромный — в це- 
лях поддержания атмосферы. Но игровой бестиарий призван с лихвой 
удовлетворить любую жажду разнообразия, Качество звука тоже, розуме- 
ется, будет на высоте. 

Разработчики планируют подсластить представление и всякими АЕ 
штучкоми: к примеру, некоторые твари боятся света, резких звуков и зопо- 
хов, других подобные вещи, наоборот, привлекают. Скажем, вас одолево- 


ют полчища монст- 
ров с тонким обоня- 
нием. Ток распотро- 
шите разлогоющий- 
ся труп — и вонь из- 
бавит вас от необхо- 
димости мороть ру- 
ки! В подобных голо- 
воломках и вырисо- 
вывается стиль игры 

Судя по скриншо- 
там, разработчики и 
взаправду не стесня- 
ются крови и вывер- 
нутых наружу кишок, Вот только кок бы при этом им не пришлось краснеть 
за качество текстур. А они могут напугать едва ли не сильнее самых ужас- 
ных ужасностей. Ситуация грозит оказаться похожей на недавно вышед- 
ший Воо4 Отеп — неплохая идея при дурном исполнении 

Издатель до сих пор не найден, а сам проект пока находится где-то на 
полпути к завершению. Поэтому с уверенностью в шумном успехе 
айВюсК стоит повременить. 


Меца! о? Нопог: 
Теат Аззаии 


Меда! оЁ Нопог по 
прову считается одним 
из хитов этого года: за- 
хватывающий 
геймплей, прекрасная 
графика, зрелищная 
постановка. — Игра 
стремительно отоково- 
ла геймерские чарты и 
заняла свое законное 
место на наших полках 
и винчестерах. Теперь, 
если все пойдет своим 
чередом, к концу года 
мы сможем дополнить ве новеньким аддоном — Теат Аззаий. Аддон состо- 
итиз трех миссий, кождая из которых содержит по три карты 

В первой миссии вы в роли старины Майка Пауэлла поучаствуете в опе- 
рации “Огород” в Голландии. Действуя вместе с отрядом британских де- 
‘сантников, вы будете штурмовать железнодорожный мост, под покровом. 
ночи вызволять пленных, а напоследок быстро сматываться от немецких 
танков. Вторая миссия совподает с арденнским наступлением немецких 
войск (германо-бельгийская граница]. Вместе с отрядом диверсантов вы 
действуете в немецком тылу: портите вражеские припасы, расправляетесь 
самуницией и даже угоняете поезд. А потом, командуя отрядом солдат, за- 
хватываете маленький городок и уничтожаете артиллерийскую батарею. 
Третья миссия, по зомыслу разработчиков, должна стать апофеозом тай- 
ных операций и яростных сражений в черте города, Под видом русского 
офицера вы должны 
будете пробраться в 
расположение совет- 
ских войск и выкрасть 
секретные немецкие 
документы, захвачен- 
ные во время наступ- 
ления. Понятно, что 
стрелять в русских за- 
прещено. Закончится 
Теот Аза! грандиоз- 
ным штурмом Рейхста- 
га, по сравнению с ко- 
высодка на 


торым 


№6157) 200; 


Отова ВвасВ и уличные побоища оригинальной Меда! о! Нопог покожут- 
ся вом одинокими стычками: 

Кардинальным отличием оддона от оригинола будут улучшенные 
скрипты А! — как врогов, так и союзников. Отныне бойцы будут действо- 
воть не в одиночку, а подрозделениями, Появится возможность работать в 
группе и командовать солдатами из своего взвода. Кроме того, разработ- 
чики обещают существенно пополнить орсенол. Ток, среди новых винто- 
вок, автоматов и специальных антиснайперских дымовых гранатя к своему 
удивлению и радости обнаружил винтовку 5УТАО и любимца публики — 
ППШ! 


У(аг Тгек: Ее Гогсе | 


Асймзюп, похоже, не теряет нодежды вдохнуть душу в игры по мотивам 
‘Заг ТееК, самого скверного бренда в истории игростроения, Разработка 
продолжения ЕМе Рогсе, единственной удачной игры из многочисленного 
семейства “Стар Треков”, была поручена небезызвестной Ри ша! 
Егуецайттег!, конторе, у которой до сих пор не было ни одного проходно- 
го проекта (достаточно напомнить 9, ЕАК. 2 или третью серию эпопеи 
В/айг У/йсв Ргофе<{) 

Сюжет в очередной раз раскрывает тайны спецподразделения Нахог 
Тейт и рассказывает историю о новой угрозе, нависшей нод миром: роз 
ведка доносит, что представители “новых рас”, до сих пор неохотно выхо- 
дившие на контакт, планируют крупномасштабное наступление на плане- 
ты Федерации, В деле, как всегда, замешаны наши давние друзья — борги 


и клингоны... Короче говоря, если вом хоть о чем-нибудь говорит фраза 
“поздний сезон Мех! Сепегайоп” и вы разбираетесь в замороченной все- 
ленной “Звездного пути” хотя бы на уровне бозовых понятий, то сюжет Ее 
Рогсе, под завязку напичканный знакомыми именами и названиями, навер- 


няка придется вам по вкусу. 

С технической стороны проект претерпел самые значительные измене- 
ния. В основе игры по-прежнему все тот же нерушимый движок Саке 3 с 
многочисленными доработками и модификациями от авторов первой час- 
ти Ее Гогсе — Кауеп ЗоН\аге. Однако в ВИиа! движок тщательно отполи- 
роволи с помощью дополнительного пакета инструментов Бег Тоо!зе!. То, 
что получилось в итоге, лишь отдаленно напоминает исходный программ- 
ный код двухгодичной давности 

Сейчас разработка идет полным ходом. Авторы, скрупулезно выверяя 
каждую деталь игры, ежедневно консультируются с представителями 
Рагатоиг!, любое игровое нововведение проходит самый тщательный 
контроль со стороны специолистов, а специально приставленная к разро- 
‘ботчиком группа товарищей в штатском (официольно — из отдела ОТК) 
пристально следит за соответствием игры духу и букве вселенной Заг 
ТееК. Что ж, во всех провилах бывают исключения, и по мотивам “Звездно- 
то пути” тоже вполне можно делоть достойные игры. Ждем, зотаив 
дыхание 


ПЕ ЕЩЕ БН 


И И 
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Еще японцы во Вторую мировую изобретали блошиные бомбы и пчели- 
ные фугасы. И потом, много лет спустя, вплоть до окончания холодной вой 
ны, научный департамент ЦРУ занимолся разработкой секретного инсек- 
тоидного оружия, Маленькие, но смертоносные дол- 
тоносики способны проникнуть в любой хорошо ох- 

раняемый объект противника, а против бронебой- 
ных медведок, сами понимаете, не устоит ни один 
танк. Затем по каким-то причинам программу сокра- 
тили и ученых разогнали. Но на микроскопических 
полигонах все еще идет беспощадная война, 

Вы играете роль зловредного муравья с базукой 
Или полосатого жука в препого- 
нейшем настроении — но тоже с 
бозукой. Да какая разница, кого имен- 
но?! Главное — что с базукой! Ясное де- 
ло, что, кроме базуки, имеется немало 
бодрого оружия вроде пулеметов, огне- 
'метов и маленьких лимонок, но базука — это неподдельный 
символ тараканьей ярости. 

Вооруженный до самых челюстей игрок ведет неравную 
битву с такими же, как он сам, секретными военными жука- 
‘ми. Потешная бойня может происходить в режиме от пер- 
вого или от третьего лица. Полями сражений служот ку- 
хонные столы, ржавые мойки, книжные полки, мусорные 
ведра и старые военные мокеты, Кроме вражьих пуль, вом следует опасоть- 
ся загродительных паучьих сетей, кипящих чайников, мушиных липучек, 
стратегического тарока- 
ньего мелка “Машенька” 
и, конечно же, обычного, 
дихлофоса, 

Уморительно, ничего 
не скажешь, Но бледные 
достижения разработчи- 
ков по части графическо- 
го исполнения могут свес- 
ти на нет весь их яркий 
юмор. Впрочем, пока су- 
дить роно — игра нахо- 
дится на начальной ста- 
дии разработки. Хочется 
надеяться, что издотель будет найден, и примерно через год мы сможем на- 
пялить на себя стильные футболки с жуками из Энипо! 


Те Гог {ие Огацой 


Если вом хорошо и весело, и жизнь наполнена приятным размеренным 
счастьем, то знайте — очень скоро появится здоровенный инфернальный 
‘медведь и усядется своей одской задницей прямо на ваш уютный мирок, Что- 
то вроде этого и произошло в славных землях Мтосп. Том тоже долгое вре- 
мя решительно ничего не случалось. Местные бандиты перевоспитались, по- 
литики выродились. Заскучавшие от безделья герои свалили на поиски при- 
ключений, толстеющие принцессы помахали им вослед. И тут — началось. 

Полчища монстров, ведомые архигодом Скарборром, вторглись не- 
весть откуда в безмятежные земли. Кровожодные отродья без труда справ- 
лялись с похмельными гарнизонами людских поселений, перемолывая в 
кровавый ливер всех и вся на своем пути. Бессчетные орды на роз выжрали 
и вытоптали некогда процветающую цивилизацию, устроив в руинох горо- 
дов свои зловонные гнезда. Вот на этой мажорной ноте вы и вступаете в иг- 


ие 


ру. Вступаете в кочестве 
защитника людей... во 
плоти дракона. 

Неожиданный пово- 
рот, а? В отличие от 
большинства ВРС, где 
вы ночинаете свой путь 
хилым доходягой, кото- 
рый вынужден рутинно 
тренироваться на ко- 
шечках, в Тве | оЁ Не 
Огадоп вы с самого на- 
чала —совершенная бо- 
евая машина. Неосторожно зевнув, можно дотла сполить маленькую де- 
ревню, И это притом, что вы только-только научились дышать огнем, а впе- 
реди вас ждут около 60-ти всевозможных заклинаний. Почувствуйте силу! 

(Сжигая, съедая и сбрасывая с высоты врагов, вы зарабатываете очки 
опыта, которые можно обменивать на дополнительные заклинания и разви- 
тие навыков. В игре три персонажа-дракона: Огнедышащий Эннот, маг 
Бэррот и некромансер Морроу. Если Эннот чаще пологается на классиче- 
‘ские методы разрушения и имеет сравнительно небольшой набор доступ- 
ных спеллов, то Бэррот компенсирует физические недостатки большим чис- 
лом относительно “дешевых” для изучения заклинаний, Морроу же актив- 
нее использует спеллы вызова дружественных существ, с помощью которых 
и воюет. Вместо пламени он изрыгает кислоту, 

Ваша миссия в этом мире — спасти человечество от армии монстров 
Скарборра. Мир удобно расположился на дюжине карт, каждая из кото- 
рых занимает десятки квадратных километров. Вы начинаете с небольшо- 
го подконтрольного уча 
стка. Выжигайте гнезда 
монстров и помогайте 
людом отстраивать и з- 
щищать поселения. Ра- 
зумеется, люди пытают- 
ся оборонятся самосто- 
ятельно, но их лучники и 
пехотинцы в состоянии 
справиться только с не- 
‘большими тварями. 

Геймплей в общих 
чертах можно описать 
как экшен с видом от 
третьего лица и управляемой камерой в полностью трехмерном окруже- 
нии, Вы смотрите на ‘себя“ со стороны, выбирая любой ракурс. Скорость 
игры можно менять, низводя стремительные реолтаймовые бои практичес- 
ки до походового обмена спеллами. Разработчики вскользь замечают, что 
людям будут необходимы врожьи души — для строительства городов. Нату- 
рально, попахивает Засийсе, каким-то образом скрещенным с Маде 
Согре!. Словом, концепция весьма симпатичная, Плюс — яркая графика, 
скелетноя анимация моделей и интерактивная среда, Все это составляет 
беспроигрышную комбинацию. Монстры живо двигаются, деревья горят, 
строения ломаются, горы преврощаются в равнины. Чего не хватает для 
хорошей игры? Самой малости — чтобы она делалась в России, Сюрприз 
РНто! ЗоН\уаге — наши с вами соотечественники. Что это озночает? Пра- 
вильно, наиэксклюзивнейшее и подробнейшее интервью в одном из бли- 
жайших номеров] 


Тот Ватег 
Апое! ог Фагкие$$ 
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Этого ждали все, но никто не решолся говорить об этом вслух. Пресс- 
релиз ЕФо$ с сообщением о начале работ над очередной “новой Ларой" 
‘с железным стуком ударил прямиком по голове и привел ко временной по- 
тере ориентации в игровом пространстве, Это не зогодочный ТотЬ ВоФег: 
Мех Сепегайоп, это ТотЬ Вафег: Апде! сЁ Ра\пезз, свежая серия беско- 
нечной эпопеи о расхитительницах гробниц. Готовьте ножик и вилку! 


Апде! о Ракпез — продолжение классической" дилогии ТотЬ Ваег, 
ане приквел и доже не ‘ольтернотивная история”, как было раньше, Но- 
вая серия приключений Лары Крофт — первый серьезный шог навстречу 
‘побольным изменениям в философии кровожодного мира Тот Кафе. 
Кок ни удивительно это звучит, но создатели Лары больше не хотят, чтобы 
их героиня воспринималась публикой кок пустоголовая монстрокроши- 
тельница с бесконечным 
гардеробом камуфляж- 
ных миничюбок, Сцено- 
ристы писали сюжет 
Апде! оЁ Ракпезз под 
девизом: “Лара — тоже 
человек", и в перерывах 
между жестокими риста- 
лищами нашей полно- 


рудой героине предсто- 
ят долгие поиски своего 
внутреннего “я” (кроме 
шуток], душеспоситель- 
ные беседы с многочис- 
ленными МРС и потоки 
внезопно нахлыьнувших 
воспоминаний о делах 
минувших дней. 

Известно также, что сюжет сделается нелинейным, а действие растянет- 
ся на добрую половину Европы, от шикарных поместий Парижа до подво- 
ротен пражского доунтауна, Движок, что любопытно, будет написан *с ну- 
ля’, но особенно авторы подчеркивают тот фокт, что в модели новой Лары 
будет ож пять тысяч полигонов взамен жалких 500, что были во всех преды- 
дущих сериях. Выходит — счастье фанотов возрастет ровно в десять раз? 


Уатриге Нипкег: 
Тие багк Ргориесу 


Странная история про “крылатых существ, спускающихся с небес, выпива- 
ющих кровь из невинных прохожих и с сотонинским хохотом бросоющих опу- 
‹тошенные тела вниз на землю” могла родиться только в голове’человека, 
пять лет подряд проработавшего бок о бок с Джоном Ромеро над преслову- 
той аеапа, Навсегда распрощавшись с юп отт, Уилл Невинс перешел 
в Рвуопь, где тотчас же принялся за разработку зверского трэша — бруталь- 
ного ЗО Аспоп с вампирскими мотивами. Снаружи игра выглядит вполне при- 
лично — последняя модификация движка Ипгеа!, бои с применением режуще- 
то и колющего оружия а-ля Вупе, попытка придать происходящему эдокую 
мрачную отмосферу нео-нуара... Но если заглянуть с другой стороны, 

Ночоть хотя бы с того, что наш главный герой — вампир, причем вам- 
пир долеко не типичный, Он носит мятые кеды и рокерскую косуху с фут- 
болкой Во!та З!опез и испытывает кройнее неудовольствие от того, что 
всякая летучая дрянь спускается с небес и распугивает клиентуру. Отпров- 
ляясь мстить, главгерой вооружается по последнему слову вомпирского, 
ВПК, зопасается связкой осиновых колов и разучивает оборонительные 
приемы Бойе!-Нте. Вообще, с модным нынче “замедленным временем” у 
Устрие Нипиег склодываются самые доверительные отношения. Все спе- 
цифические вампирские умения, кок то: гигантские прыжки, бегонье по по- 
толку и умерщеление недругов метким ударом в область крестца — будут 
применяться в “замедленном темпе". 

Впрочем, не боем единым. Нодо скозать, заявления разработчиков о том, 
чо но первое место в игре они хотят поставить именно сюжет — чтобы во 
всей полноте показать “человеческую сторону вампира", всю эту высокопси- 
зологичную достоевщину и потусторонний трогизм расы кровососов — смо- 
трятся довольно странно на фоне скриншотов, где некто в косухе пудовым то- 
пором крошит орды строхолюдной нечисти. Однако не будем придироться к 
<ловом — на сегодняшний день Уатрие Нигиег выглядит довольно-таки мно- 
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гообещающе: мощный 
движок, добротный (хотя и 
несколько странный} сю- 
жет и полный список все- 
возможных новомодных 
игровых “фич”. Проект оп- 
ределенно достоин само- 
то пристольного внима- 
ния, ток что в ближайшее 
время мы постараемся 
следить за деятельностью 
Рзуопк вообще и эксцент- 
ричного друга Ромеро в 
частности 


Никто доже на секунду не усомнился в том, что “Казаки” — самая популяр- 
ная ВТ по эту сторону Атлантики и одна из самых популярных-по ту — не 
обойдется без сиквела (недавний набор дополнительных миссий под кодовым 
‘названием “Последний довод королей" за сиквел, понятное дело, считаться 
не может). Ток вот, буквально на днях СС Сате \Мон4 наконец-то выступи- 
ли с анонсом полноценного продолжения, которое называется, само собой, 
*Казаки |". Время неопределенных ожиданий закончилось — настола пора 
‘бросить первый взгляд но картину “СС пишут игру всему миру — 2 

Из глобальных изменений в первую очередь стоит отметить полностью 
трехмерный движок, кардинольно переработанную физику, бесконечное 
разнообразие новых юнитов и апгрейдов, а также существенно улучшенную 
систему дипломатии, Впрочем, стов всецело трехмерными, “Казаки” вовсе 
не спешат расставаться со своей хваленой масштабностью, Более того — 
размеры карт увеличатся в разы, а максимальное количество одновремен- 
но умещающихся на карте юнитов возрастет до... тридцати двух тысяч. Не- 
удивительно, что с такими масштабами разработчики всерьез рассчитыва- 
ют но одекватное воссоздание в игре самых что ни на есть исторических 
срожений эпохи 

Основная сюжетная линия “Казаков |" будет целиком посвящена исто- 
рическому периоду Нополеоновских войн. На узкой муромской дорожке 
планируют встретиться английские улоны, немецкие гренодеры, русские (ку- 
да уж без) козоки и французские мушкетеры при личной поддержке мега- 
юнита Н. Бонапарта, нагоняющего ужас но противника многократным при- 
'менением специального скилла БоНесту 

Релиз заплонировон ож на четвертый квартал будущего года; но мыпо- 
‘стараемся пристально следить за развитием проекта. Для начала надо хо- 
тя бы дождаться первых вменяемых скриншотов. 


ке иес ениие" с осеекееенниывыы: 7) — 


| 


А сейчас мы покажем вам самый крутой С&С из когда-либо 


существовавших...” 


Марк Скат на встрече с главами 


Новые герои всех поклонников 
С&С — команда в сорок человек, 
возглавляемая Марком Скагтсом. 
Советую запомнить имя этого чело- 
века, ибо весьма высока вероят 
ность, что оно вскоре будет у всех 
на слуху — токова уж участь куми- 
ров. Между тем товарищ Скогс да- 
леко не новичок в игровой индуст: 
рии. В долеком 1993 году он осно- 
вал собственную игровую фирму со 
странновотым названием Тенадот, 
Первый проект студии — паззл для 
платформы ЗОО — продолся более 
чем 90-тысячным тирожом. Но, взяв 
столь хороший старт, компания быс: 
тро рухнула с небес но землю. Что- 
бы хоть как-то продержаться на пла- 
ву, Тенадоп начоли заниматься пор- 
тированием, но и на этом поприще 
не снискали славы, а самый важный 
в послужном списке порт — Сууаке 
для Роубюноп — вовсе не увидел 
свет. 

Последним камнем на шею для 
Тенадоп стол экшен Мапоек 
\М\атог, выпущенный в 1997 году. 
Но его разработку ушли все ресур- 
сы компании, а продажи не превь- 
сили 40 тысяч копий. По меркам 
РаубюНоп это даже не провал — 
можно считать, что игры просто не 
было... Ток Морку пришлось рос- 
статься с мечтами о собственной 
компании и перебраться в Коли- 
форнию, под крыло гот 
тегам, которая тогда была еще 
в самом расцвете сил. Там его и 
приметил небезызвестный Брет 
Сперри, один из отцов-основателей 
\Уезмоод. Бретт очень хорошо 


ЕВ 


Ностотс Ат; 


знал Марка, ибо тот еще во време- 
но существования Тетадоп был яро- 
стным поклонником С&С и предла- 
гал УМезниоо4 проект экшена во 
вселенной С&С с очень хароктер- 
ным названием Соттапфо (именно 
тогда по Сети поползли первые слу- 
хио ЗВ АсНоп во вселенной С8С}. К 
чему привело это невинное предло- 
жение, все мы прекрасно знаем, Но 
Тенадоп была здесь уже не при чем, 
потому как скончалась задолго до 
принятия решения о разработке. 
Вскоре, в 1998 году, компания 
У\езмоо4 была приобретена дру- 
тим гигантом игровой индустрии — 
Еестопс Ач. 


В середине 1999, когда Брет 
уже взошел на борт Вестопе Алз, 
ему пришла в голову идея привлечь 
‘для работы нод Вед ей 2 ирвинов- 
ское отделение \\езм№оод, которое 
как раз закончило работу нод 
Асноп/ВРС Мох и просыхоло за 
мелкой работенкой. “Я упал со сту- 
ла, когда Бретт позвонил мне”, — 
вспоминает Марк. Скатгс немедлен- 
но согласился на предложение и 
объявил, что проект будет закончен 
за 14 месяцев. Такое заявление всех 
несколько шокироволо, а точнее — 
нод Марком просто посмеялись. Ну, 
попробуй, но мы тут 
ПБепап буп еще хорошо помним! И 
в самом деле, заявление было бо- 
лее чем нескромным, учитывая, что 
никто в команде Скагтса ранее не 
работал нод ЕТ. Но, кок мы все 
знаем, хорошо смеется тот, кто сме- 
ется последним, — Вед Аей 2 по- 


дескать, 


Антон Логвинов (х@1оготата.ги) 


Боттаюо & бопошег: 


ЦВ 


Несугоще Аг 


ГЕЙ Расе Мес Зоя 


Оезнь-зима 2002 года 


к Рождеству 
2000 года. После продажи более 
чем миллиона копий игры вопрос об 


явился ровно в срок, 


оддоне решился автоматически, а 
Марк с командой принялись обсуж 
дать следующий полномасштабный 
проект, Единственная проблема со- 
стояла в том, что никто не знол, как 
он будет выглядеть. Были доже пред- 
ложения сделать какой-нибудь плат- 
ный онлайновый С&С, но к единому 
‘мнению в этом вопросе парни токи 
не пришли... В результоте многочис- 
ленных диспутов было принято ре- 
шение повременить с раздумьями и 
разделиться — пока большая часть 
команды вояла Уит/з Кечепде, ос- 
тольные ночали писоть новый З0 
движок 

Розроботка нового движка но- 
чолась в январе 2001 года — имен- 
но тогда программисты из команды 
Марка начали подбироть техноло- 
гии для будущей игры. Были пере- 
пробованы сотни варионтов, от но- 
ложения ЗО слоя на движок Вед 
'Аеп 2 до использования движков 
Суаке, Шпгес! и ШИНТесв. В конце 
концов разработчиком надоели эти 
мытарство, и они решили взять в ка- 


честве основы и серьезно переро- 
ботать фирменный — движок 
\Мезмиоод — У\ЗО, который был ис 
пользован в Вепедаде. Шло время, 
и боссы Неснос Айв решили наве- 
даться с инспекцией в ирвиновское. 
отделение. Поскольку У розработ- 
чиков ток и Не появилось твердого 
мнения о том, каким будет новый 
проект, они но скорую руку собро- 
ли денку и всобачили в нее несколь- 
ко юнитов из Вед Дей 2 (все модели 
были розроботаны в ЗВ Зшю Мах, 
и поэтому вставить их в демку было 
делом одного клика). “Так, народ, 
скажите мне прямо сейчас, что на’ 
разработку этого у вос брошены 
все ресурсы" — произнес Дон Мат- 
трик, глово Нестопс Аиз, ноходясь 
под сильным впечатлением от ков- 
ровой бомбардировки В-52 группы 
танков, пересекающих мост. Дону 
было трудно объяснить, что они вро- 
де кок все ип" Кеуепде заняты, о 
это так, пишут на досуге за парой 
гомбургеров 

Так или иначе, но с этого момен- 
та все были уверены — новая ВТЗ 
будет именно во вселенной С8С. 
Но какой она должна быть? Вед 


Мен! 3 Марк отмел сразу — надо- 
вело. Команда снова ушла в разду: 
мья, но ненодолго. “Мы пришли к 
выводу, что игра должна стать, как 
я это называю, недостающим звв- 
ном между Вед Аи и оригиноль 
ным ТЬемап Ба\п”, 
Марк Скаггс. Вскоре в колифор: 
нийском отделении Местотс Апз 
что в Редвуд-Сити, Марк Скагс 
вместе с продюсером Харвардом 
Бонином произносили слова эпи 


сказал 


графа перед пятнодцатью высшими. 
боссами Несногс Ап. Проект был 
утвержден, профинансирован сум: 
мой в 10-12 миллионов долларов и 
занесен в список релизов на конец 
2002 года, о команду разроботчи 
ков было решено выделить в от- 
дельную ЕА Райс 
Вот так, незаметно для нас с воми, 


компанию — 


произошло рождение новой ко- 
монды и новой многообещающей 
иры — Соттапд & Сопдиег: 


'Сепегав. 


В Соттоп@ & Сопаиег: 
СбепегаВ мы увидим совершенно 
новый военный конфликт, который 
развернется в недалеком будущем, 
Мысленно перенеситесь на 20 лет 
вперед. Вообразите антитеррори 
‘тическую операцию глобольного 
масштоба, где схлестнутся три про- 
тивоборствующие стороны: США, 
Китой и Всемирная Армия Осво- 
бождения (Бен Ладен, не иначе). У 
‘овторов игры хватило фантазии не 
товить Китой с ВАО на “мировую 
‘ось зла” имени младшего куриного, 


президента, а США не представ 
лять в виде благородного спасите 
ля мира от коммунистических идеа: 
пов, розбавленных мусульмански 
ми обычаями, Здесь все немного 
спустя 20 лет 


э не будет следовать заветам 


интереснее. Китой 


вовс 


Хрущева и стучать ботинком по 
трибуне ООН, а станет вполне ци 
вилизованной, хотя и по-прежнему 
коммунистической страной с ра: 
зумными 
“Они выросли на МТУ, компьютер: 
ных играх и Интернете”, 
нил Марк, не поясняя 

при 


молодыми правителями 


объяс 


при этом, как 
коммунистическом 
строе это может счи 
таться за обществен 
ные ценности. За 20 
Китай 


продвинулся в техни- 


лет сильно 
ческом 
стол одной из миро 
вых 


прогрессе и 


супердержав: 
Одновременно с 
этим в Центральной 
Азии наброла силу 


новая террористиче 


ская организация 
под названием 
С/оБо! — ЦБегоноп 


Агту. Следуя заве- 
том старика Усамы, 
ВАО — оброзовола 
множество террори- 
стических ячеек и по- 
разверну- 

деятель- 


степенно 
ла свою 
ность на территории 
Китая, Военные 


ра- 


Атепсал - Вазк Тапк 


ны всеми силами боролись с рас 
пространяющейся заразой, но на 
кождой 
ячейки появлялись две новые. Про- 


месте уничтоженной ими 


цесс преврощался в цепную реск 


цию, а китайцы даже не зноли, кто 
финансирует террор. Каким боком 
здесь припишутся любители гам 
бургеров, пока до конца не понят 
но, но доподлинно 

разработчики не 


делать из главы мирового копит 


известно, что 


‘орят желанием 


лизма поспанника мира, “Мы поду- 
мываем нод тем, чтобы сделоть в 
будущем Соединенные Штоты им 
перией зла — это окажется для всех 
приятной неожиданностью”, — го: 
ворит Харвард Бонин, продюсер 
игры. А что 
раз, который только можно приду 
мать 


самый жизненный об. 
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Порядок прохождения миссий 
как раз под стоть такому развитию 
событий: ЕА Расйс решили взять на 
вооружение идеи ЭагСгай и сде- 
плоть для всех трех сторон единую 
‘сюжетную линию, Сначола мы возь 
мем под контроль китайских камра: 
дов, отбивающихся от толп религи 
озных фанатиков ВАО, затем, играя 
за террористов, нодраим китайцам 
мягкое место и зопустим рокеты в 
США и Европу, а под конец ударим 
капитолистической пропагандой по 
“освободителям” мира. Всего же 
ном предстоит пройти 30 миссий, по 
10 за каждую из сторон 

(Сквозь сюжет, прямо скажем, 
порядком просвечивоют нынешние 
политические реолии, но разработ 
"Мы ско 


‘очень горя 


чики этого и не скрывают 


зали себе: терроризм 


чая тема, Может, стоит попробо- 


вать?” Первоначольно задумыва- 


что все события будут разво. 
рачивоться в Африке (в Сети можно 
доже найти картинку со слоном, на 
которого водрузили пушку, — свое 
го рода танк), но тут грянуло 11 сен: 
тября 
менились. 


и планы разработчиков из- 


Любой, думает 
“еще один С&С", рискует на этот 
Не то чтобы игра 


кто сейчас про 
раз ошибиться 
революционная — но изюм хоть ло. 
потой отгребой, Начнем с космети: 
ки: разработчики Сепегав решили 
задвинуть куда подольше классичес 
кий интерфейс от \\ез\оо4 и взяли 
на вооружение другую классику 
от ВИззага. Так что готовьтесь сна 
чала кликоть на борок, а затем уже 
выбироть из списка нужного пехо- 
тинца, Пока неясно, насколько гро: 
мотно это решение, но один из ди 
зайнеров игры Тодд Оуэнс говорит, 
интерфейс 


позволит выводить на экран больше 


что “горизонтальный 
информации”. 
Еще одно 
памятной всем команды Беру 
ее просто не будет. Разработчики 
объяснили свое решение тем, что 
большинство игроков либо не по 
дозреволо о существовании у не. 
которых юнитов подобной “фичи”, 


зменение коснется 


либо просто не использоволо ве 
Отоворка среднего пошиба (я, но- 
пример, в Вед Аем 2 пехотинцев 
только в “развернутом” состоянии 
и держал}, но обещание снабдить 
каждый дополнительными 
функциями заставляет закрыть на 
нев глазо. 

Вполне удочная идея укрепления 


к в домах обретет в Сепега6 


юнит 


вой 


достойное развитие, “Мы хотим поз- 


волить различным юнитом укреп 
ЛятЬся В ЗДАНИЯХ И ДОТЬ ВОЗМОЖНОСТЬ 
‘игроку строить башни на крышах", 

говорит Харвард Бонин 


мы подумываем нод вариантом де- 


Также 
санта, который сможет приземлять 
ся на крыши домов, а затем уже спу. 
скаться вниз 

Следующее, куда более серьез. 
ное может 
поклонников УУезмоо4 бурю нега 
тивных 


зменение 


вызвоть у 
эмоций: хозяйственно-эко 
номическая система также поздаим. 
ствована у В!заг. Во-первых, по. 
“Это 


большая конструкционная машина 


явится бульдозер, просто 


игроку гораздо приятнее смот 
‘реть, кок что-то строит здание, не. 
жели наблюдать за тем, как оно по’ 
является из’ ниоткуда”, 
Харвард Бонин, С помощью буль 
дозера здание можно воздвигнуть 
здоро. 
вую махину по карте будет пробле: 


уверяет 


где угодно, но перемещать 
Матично — невысокая скорость и 
легкая броня делает ее очень уяз- 
вимой. Токже на бульдозер будут 
возложены обязанности по ремон: 
ту здоний (интересно, чем он будет 
ремонтировать — ковшом?), В об. 
щем, пеон у нас уже есть, осталось 
только снарядить кого-нибудь за 
золотом в шохты, Кстоти, таковые 
тоже найдутся — ресурсы теперь не 
собираются харвестероми, а при 
возятся ‚машинами 
(бирру Тгоскз) с 
склодов, что раскиданы по карте. 
Лично мне причины столь резкого, 
изменения хозяйственной структу- 


специольными 
заброшенных 


ры непонятны — обе системы я все 


гда считол удачными, и в донном 
спучое не вижу смысла менять шило 
на мыло. Правда, стоит заметить 


что ЕА Рас#с все же не полностью. 


срисовали систему ВИазаг4 — 
пеон-то только один; так что, 
скорее, просто прилепили 
одно к другому. Насколько 
удачно — покажет только ре- 
из 


Так причем здесь, собст- 
венно, генералы? — справед- 
ливо спросите вы. Ну, во-пер- 
вых, ЕА Рас#с изначально на- 
зыволи между собой новый 
проект “Сепега!5” — даже 
когда еще не было приставки 
*С&С*. Во-вторых, вначале 
обсуждалась 
участия в битвах нескольких 
тенералов, каждый из кото- 
рых обладол бы специфичес- 
кими возможностями; но от 
этой идеи быстро отказались: 
“Мы вспомнили Романова, пе- 
`ресекоющего поле боя, — он 
выглядел просто по-идиот- 
ски", — говорит Марк Скапгс. 
Так генеролы ушли, а назва- 
ние осталось. Впрочем, ушли 
они только с поля боя, но не из игры. 

Итак, у каждой из сторон будет 
по три условных генерала с опреде- 
ленным набором способностей, 
кардинально меняющих ход’ игры. 
Но на миссию можно взять только 
одного из них, Пока обнародованы 
сведения только об ‘американских 
генеролах”. Вот они 

'МАТО ТапК Сопитапа, “Танкист” 
дает всем наземным войском допол- 
нительные бонусы, но вместе с тем 
зомедляет производство и увеличи- 
вает цены на авиотехнику. Напри- 
мер, Зирру Тгаскз подешевеют на 
20%, о танки будут выползоть из во- 
рот фобрики уже ветерономи. Иг 
рок сможет одаривать свои нозем- 
ные юниты временными бонусами 
например, ускорение или ремонт 
определенной группы танков. А со- 
мое оппетитное, что получат “танки- 
сть", — [еоро!4 Тапк, Это недоро- 
той танк, идеально подходящий для 
уничтожения пехоты врого, Он не- 
доступен, если вы сотрудничаете с 
другими генероломи. 

0$ Ак Рогсе Соттапа. У пер- 
нотых” игроков будет истребитель- 
невидимка, который без проблем 
сможет атаковать вражескую базу, 
минуя системы ПВО, Нелишней 
окажется особо мощная модифи- 
кация В-52, с помощью которой 
можно разнести в пух и прах целый 
регион со всем, что в нем находит- 
ся (по сути, онолог Аз! Ке). В соот- 
ветствии с уже описанным принци- 
пом, овиатехника подешевеет и бу- 
дет покидоть конвейер с ветерон- 
<кими лычкоми — а тонки, наобо- 
рот, подорожают. Также игрок 
сможет угонять самолеты прямо с 
базы врога. 

Зреса! Рогсез Соттай4 позво- 
лит задействовать в миссиях ком- 
мандос с оптическим камуфляжем о- 
ля Хищник или МОР Соттопдо — 


возможность 


кому как больше нровится, Также иг. 


рок сможет вызывать десант и от- 
ключать но врожеской базе энер- 
гию на 30 секунд. Пехота подешеве- 
ет, тогда кок цена оборонительных 
‘сооружений повысится. 

Быволые игроки уже поняли, что 
к чему, Да, ребятам из ЕА Расйс 
очень понровилась их собственноя 
идея из мультиплеер-режимо Вед 
Аеп 2, где, выбров из списка опре- 
деленную страну, игрок получал ко- 
кой-нибудь эксклюзивный юнит или 
строение, иногда кардинально ме 
нявшие тактику игры. Как видно, в 
бепега8 розроботчики просто до- 
водят эту концепцию до ума. Безус- 
ловно, это разнообразит геймплей, 
не говоря уже о мультиплеере 


Три враждующих стороны в 
‘бепега различаются самым прин- 
ципиольнейшим образом. США, 
следуя заветам демократии, будут 
дорожить каждым своим солдатом 
и, естественно, цена на них будет на 
порядок выше, чем, например, у Ки- 
тоя, — но зато и качество экипиров- 
ки соответствующее. Основу армии 
ВАО составляет живая сила. Ее бой- 
цы умеют извлекать полезные дета- 
ли из подбитой вражеской техники 
— видимо, экономии роди. 

Для каждой стороны разработ- 
чики придумывают собственного 
героя на манер пышногрудой Тани 
Адамс. Их имена пока строго засе- 
кречены, однако ценой жизни не- 
скольких наших агентов удалось 
разузноть, что в кампании за США 
таким героем будет коммандос с 
каменным лицом, а при игре за Ки- 
тай — прекрасная китаянка, в со- 
вершенстве влодеющая приемами 
рукопашного боя (может быть, все- 
таки ушу). “Мы продолжаем об- 


суждоть персонажей для ВАО — 
было бы здорово сделать еще одну 
женскую героиню, но, боюсь, в сто- 
не террористов она будет не сов- 
сем к месту, — пояснил Марк 
Скапс 

В Сепегав будет пересмотрено 
привычная фонатом С&С система 
‘апгрейдов, “Мы хотим, чтобы игрок 
‘на своей шкуре прочувствовол ре- 
альную пользу всех апгрейдов. 
Обычное “вау, да у меня бонус для 
армора!” нас не устраивает", — по- 
ясняет Харвард Бонин, Апгрейды те. 
перь свободно выставляют на обо- 
зрение личного состова базы и при- 
обретаются каждым юнитом по от- 
‘дельности, 


Тне баде Епоте — так прозвали 
в ЕА Расйе розроботанный для 
Сепегав движок. О его происхож- 
дении вы прочли в ночоле статьи, о 
мне осталось лишь перечислить его 
основные достоинства. Тпе баде 
Епоше поддерживает смену дня и 
ночи, а также реалистичные тени и 
блики. Повысится степень взсимо- 
действия объектов — скажем, от 
винтов вертолета на воде будут по- 
являться круги. Обещоны спецзф- 
фекты высшего качества; розробот- 
чики особенно гордятся реолизаци- 
ей дымо. 

В Сепегов появится режим 30- 
то — Марки компания отдают дань 
моде. Взлетела на воздух бензоко- 
лонка — время тут же растягивается 
в розы, а комера начинает плавно 
врощаться вокруг взрыва, давая 
возможность спокойно полюбо- 
ваться на куски разлетающейся ар- 
матуры. Чтобы зю-то смотрелось, и 
в самом деле необходимы очень яр- 
кие эффекты — будем надеяться, что 
ЕА Расйс не подведут. 


№6157] 200. 


Игровые ролики уже мон- 
тируютя в — студиях 
\МезмиооЧ. Говорят, они бу- 
дугложе лучше прежних. Де- 
лаются они по известной тех- 
нологии: сначала на камеру 
снимают реольные пейзажи, 
а затем наклодывают на них 
компьютерную графику, не 
забывая подретушировоть 
ее так, чтобы она не сильно 
выделялась на общем фоне 
В Интернете уже можно най- 
ти кусочек из ролика, где по- 
хожий на “Ко-50” вертолет 
уничтожает танк. Весьма эф- 
фектное зрелище. 


Проект Сепегов имеет 
еще меньше отношения к 
С&С, нежели Вед А[еп 2, но, 
несмотря на это (а может, и 
благодаря этому), выглядит 
‘очень многообещающе, Ду- 
маю, не стоит рассчитывать 
на глубокую проработку вселенной 
и сюжета — скорее всего, нас ждет 
нечто вроде ед Аен 2. Динамич- 
ная ВТ$ в красивой обертке с инте- 
ресной концепцией, расчетом на 
одноразовое прохождение и дол- 
гую мультиплеерную жизнь, За 
мультиплеер в ЕА Рас#с взялись ос- 
новательно. “Мы провели некото- 
‘рые исследования по Кеа Ат 2 и 
Уитз Кеепде и выяснили, что 85% 
оп/пе-игроков покинули сервер по- 
сле 15 минут игры, а еще 70% ос- 
тавшихся — после 30. Мы знаем, 
что сделали что-то не ток, и не хо- 
тим повторения неудачи”, — со- 
знался Харвард Бонин. 

Чтобы привлечь внимание боль- 
шего число игроков к мультиплееру, 
разработчики обещают тотальную 
‘борьбу с читерством, возможность 
записывать игры (вот это действи- 
тельно здорово, жесткую ранго- 
вую лестницу (чтобы новички смогли 
найти себе противника по силам), 
‘систему нагрод (что-то новенькое) и 
режим кооперотива (просто отлич- 
но}, 

Марк Скатс говорит, что 
(Сепега!8 поспеет прямо к Рождест- 
ву. Но ему опять никто не верит — 
на что он с улыбкой отвечает: “Я 
просто не могу работать нод одной 
и той же игрой три года". 


Динамика Пей Ме 2 и иде 
ЗНагсгай на службе новой концепции 
ломом в мультиюлеер — почему 
ВЫ инет 


90% 


Изратель: 
разрабомник 
похожесть: При его 

Даша выхоца: 1 

Необходимо: 

Рекомендуется: ] И 


Мультиплеер: 


что произошло... но душа несчастного — служить себе. Так об 


зоволось мроч- — ными птеродоктилями, на которых сколь 
короля разделилась на три части, кото- ное цартво парий зят по воздуху его мертвые воины. Алхи 
онр игры сами овторы определя- рые разлетелись по разным сторонам Но разделенноя на три части ду- мик, основавший общину Кризолис 
юткок Мадг Огадопз Ване $т, Будем — земли Бо короля не растворилась в эфире. привлек к себе но службу самых стран 
проще — это Асоп. Разработчики обе Главный военный советник был уве ти части воплотились в трех воинов, — ных существ, Это Оалуз — гигантский 
щоют “захвотывоющий сюжет, полеты — рен, что король погиб, Под знаменами пей рока оказавшихся на службе — глаз с крыльями и щупольцеми, Кллт 
на драконах и о-очень умных противни-  идеолов чистоты сердцо, души и помь трех враждебных фракций. Только од- летающий тиранозавр уголь 
ков”, Ну, обо всем по порядку пов он объединил всех блогородных — ному из них суждено выжить — но они — ныйдракон, М-да, фантазия у разработ 


ми прекросн 


и процветою- рыцарей страны и основал королевст- — пока не знают об этом. чик 


в бурноя, доже чересчур 


цем госудорстве правил мудрый и во Вертвинс Тем Не менее вными силами 
спроведливый король. Но правление Гловный колдун и олхимик соброл кождой стороны являются “наездники 
его прерволось, когда высланный за — всех, кто был верен ему, изменил их и на дроконах” (срочно вспоминаем 
пределы государства некромант Мор- приумножил их численность и создал Ном предлогается пройти три ком-  Аута Негоез, они же — “Рыцари под- 
тобы свершить от- общину Кризалис понии зо три разные стороны. Армия  небесья”), В бауаде $4ез компании от 

с неба но короля‘ри: спользововшись удобной воз-  Вертвина состоит из ноездников но ги-  личаются не только “росами” и, соот 

нулся гигантский призрок, и вту же се- можностью увеличить свои силы, из- — гантских совох, пегосах и драконах. По-  ветственно, миссиями, но и уровнем 
кунду королевский маг произнес закли-  гнанный некромонт поднял из мертвых — рии Мортолвисо представлены скелето- сложности: компания за рыцарей Вирт 


нание защиты, Никто не успел понять погибших воинов империй и зосте 


овил — ми, демоническими горилломи и к 


вина — сомоя легкая, за Кризолис 


А Интересно, плияют ли погодные условия на скорость 


полета? 
средней сложности, а сомая сложная 
за парий 
Игрок станет участником крупных 


воздушных боталий между наезднико- 
ми на всяком летающем зверье. У каж- 
дой летающей твари есть свои тактико- 
технические характеристики 


рость, маневренность, выносливость и 


— ско. 


живучесть, а токже три типа отак. Пер- 
вая из них — так называемая “слабая” 
‘тока. Название говорит само зо себя: 
нанести существенный урон такой ота- 
кой нельзя, зато и расход энергии неве- 
лик. “Обьчноя” 
урон, но энергии тротится больше, чем 
при “слабой”. “Специальная” — сомоя 
сильноя и сомоя энергоемкая отака. 
Соми наездники тоже будут долеко 
не безоружны. Правда, пока разро- 
ботчики обмолвились лишь носчет воз- 


наносит средний 


можного присутствия в игре оружия 
‘ближнего боя — мечей, секир — ионе- 
ких ‘эквиволентах снайперских винто- 
вок’, Не знаю, что это за эквиваленты, 
но стрелять из снайперок, летая в воз- 
духе но приличной скорости, — зонятие 
довольно экзотическое, если не сказоть 
— идиотское, 

Укождой из летающих тварей будет 
своя собственная, неповторимая физи- 
ко полета — одна будет носиться в эфи- 
ре, кок реактивный сомолет, другоя — 
неторопливо полти по воздуху, нопо- 
добие тяжело бронировонного верто- 
пета, Всего в игре 24 существа, но не- 
которые из них похожи друг на друга 
ток, например, в конце компонии зо по- 
рий вам стонет доступен пегос-нежить, 
“мертвая версия" пегосо рыцарей. 

В миссиях бауоде З4ез есть первич- 
ные и вторичные зодония; время от вре- 
мени вы будете нотыкаться на “секрет- 
ные" зодония, выполнение которых гро- 
зит премией, иногда весьмо ценной. Кок 
пример, разработчики приводят описо- 
ние одной измиссий за Вертвин, где пер- 
вичная цель — уничтожить коровон по- 
рий, вторичная — истребить все вражес- 
кие силы, сопровождающие коровон, а 
*секретноя" зодачо состоит в том, чтобы 
успеть выполнить эти два зодония зо две 
минуты, Если успеете — в вошей воздуш- 
ной конюшне появится новоя мощная 
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А Наездник на пегасе только что развалил мост, Скоро и до 


башен доберется... 


А Взглянув на панели интерфейса, можно понять, что: а) иг- 


чески на нуле. 


зверюга, Но, кстати, зороботов на мис: 
сии очередную порцию опыта, можно, 
будет и прокочоть ту тварь, на которой 
вы хотели бы летать и дольше, 

Но кортах будут разбросаны мно- 
точисленные бонусы и розмег-ир`ы, по- 
вышоющие характеристики ношего ог- 
недышощего (кок ворионт, кислотопо- 
ливоющего) истребителя. 

Миссии КОСК обещают самые 
рознооброзные. "Вы не встретите за- 
даний типа ‘убей-ихвсех“ — вам при- 
‘дется по большей части осуществлять 
различные диверсионные операции. 
Нопример, вывести из строя какой-ни- 
будь механизм во врожеской крепос- 
ти’. А проходить они будут и в пустынях, 
иво льдох, и на островах огромных мо- 
рей, иднем, и ночью, и в дождь, и в снег, 
ипри сильнейшем ветре. Тьфу, загово- 
рился, Словом, полный нобор природ- 
ных условий горонтирован. Кстати, 
гляньте на скрины — токого великолеп- 
ного дождя я больше нигде не видел. 


Убить 
птеродактиля 


Ношими врогоми будут не только 


рок может сделать еще 3 спецатаки; 6) маны у него доста- 
точно; в) все это ему уже не понадобится — ШеВаг практи- 


наездники со своими драконами и пте- 
родактилями, но и различные наземные 
силы: турели, хорошо охраняемые вро- 
Жеские караваны и даже в некотором 
роде ‘зенитчики”. По заверениям роз- 
роботчиков, А! будет вести себя почти 
как человек: прикрывать своих, вызы- 
воть подкрепление, ломиться пробив- 
ным рашем, едва почуяв слобинув обо- 
роне противника. Ничего особо ново- 
го вэтих зоявлениях, конечно, нет, В то- 
кой игре А/ вообще не гловное. Глав- 
ное — безумные скорости, огонь из па- 
сти дракона и его крылья, со свистом 
рассекающие эфир... Чтоб угар и весе- 
лье. А поведение зенитчиков — кого 
оно волнует? Все равно им судьба уме- 
реть 


ВОСК и сами 

с усами 

Но скриншотах Замаде ЗКез выгля- 
дит очень доже неплохо, о на некото- 
рых — токвообще фантастически, Игро 
выйдет не только на РС, но и на Р52 и 
ХЬох, А том к графике требования осо- 
бые. Движок ЕЕпое поддерживает 
весь нобор стандартных на сегодня 


“фич и плюс к тому, кок вырожоются 
разработчики, “несколько вещей, о ко 
торых мы пока не хотим говорить; пусть 
они стонут для всех сюрпризом". Ноде: 
юсь, это будет не минимольные систем 
ные требования в ройоне Репнт №. 
1500 и СеРогсе 3 

ВОСК планируют сделоть макси- 
мольно полную озвучку всего, что толь- 
ко есть в игре — отхлопонья драконьих 
крыльев и рев фойерболов до баноль- 
ного шума ветро, Звук будет полностью 
объемный, обещается доже ноличие 
допплеровского эффекта 

С музькой, кок можно догодоться, 
все несколько сложнее, Дело в том, что 
соундтрекоми Зауоде Эвез поначалу 
‘были композиции Оззи — Зауаде $№ез. 
вообще плонироволи сделать своего 
рода мюзиклом. Но после конфликта с 
Осборном розроботчикам пришлось 
самим писоть музыку, Треки получились 
весьма бодрые, На сойте ВОСК выло- 
жено несколько композиций — их стоит 
послушоть 

Сигрой будет поставляться новоро- 
ченный редоктор, позволяющий редак- 
тировать и добавлять в игру собствен 
ные корты, модели и звуки, Подозре- 
ваю, что если игра добьется хотя бы по- 
ловины того успеха, который пророчат 
ей разроботчики, Интернет будет по- 
пон розличных любительских поделок 

А добивоться успеха она будет в 
ближойшие несколько недель — срозу 
после релиза на РЗ2 и Хох Зауаде 
ЗНез выйдет на РС, Игра могла появить- 
<я намного раньше, но из-за копризов 
Оззи в ней пришлось очень многое пе- 
редельвоть. № 


Вевм любителям НЦ Мегоез о иже 
Е ШМИ — ОЦиОЗначню! Остальным по 
емотрению. 


90% 


Вслед за императором едут генералы, генералы свиты. 
Славою увиты, шрамами покрыты, только не убиты. 


Булат Окуджава 


Преторианцами назывались отборные войска рим- 
ской республики, подчинявшиеся непосредственно 
преторам. Они были расквартированы неподалеку 
от Рима, и поэтому часто оказывались втянутыми в 
политические разборки. Потом преторианцы вошли 
во вкус и все чаще сами стали учинять безобразия 
Впрочем, остальные легионы были не лучше: появи- 
лось даже понятие солдатские императоры”. Зача- 
стую императоров приходилось по несколько штук 
на год, и редко кто из них доживал до того, чтобы 
заслужить к своему имени приставку “божествен- 
ный” — то есть умерший своей смертью. 


А началось массовое нарушение законов в первом 
веке до нашей эры. Сулла, Марии, первый триумви- 
рат, второй триумвират, Антоний и Клеопатра — ка- 
кие имена, какие страсти! Ну как не поэксплуатиро- 
вать столь благодатную тему? 


Именно поэтому потомки иберийских галлов из ис- 
панской студии Руго предлагают вам представить 
себя Цезарем и Августом в одном лице и покорить 
Вечный город. 


оброзовать "черепаху", 
защищоющую от стрел 
врага (построение, ког- 
да все воины, за исклю- 
чением первого ряда, 
поднимают щиты нод го- 
повоми), — сомкнутый 
строй или широкий 
фронт монипул. Можно 
задоть и темп наступле- 
ния. От этого зависит си- 
па удора, но, в то же 
время, и уязвимость сол- 
дат. 

Разумеется, у каждой 
из сторон будет несколь- 


И снова бой. 

Покой нам 

только снится 

Ргдеопапз — тактическая ВТЗ на 
военную тематику. Не в том смысле, 
что в ней есть бои — без них обо- 
шлись разве что в ЭипСиу и 
Сарйайзт, о в том, что кроме боев, 
почти ничего и нет. Как гордо заяв- 
ляютв Руго, “вы будете делоть имен- 
но то, что делает и настоящий вое- 
начальник”. То всть нас ждет не мно- 
гочасовой менеджмент и отстраива- 
ние базы, а планирование битв и 
руководство войсками. Что ж, для 
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Тактическая 175 
Нбоз егасиуие 
РУКО шов 
Така 


А Бои выглядят не очень разборчиво. Графика мелковата — напомина- 
ет присной памяти Такефа, 


людей, придумавших СоттопФо$, 
такой подход более чем естестве- 
нен, 

“Созидотельная” часть игры 
весьма рудиментарно. Генеролы 
могут набирать призывников из чис- 
ла контролируемых вами инжене- 
ров... и, пожолуй, все. Хотя на поле 
боя инженеры могут строить осод- 
ные башни, тароны и лестницы 

Можно игроть за три разные 
стороны: римлян, египтян и галлов. 
Однако, в отличие от того же 
ЗюгСиай, овторы не ставили себе 
целью добиться точного баланса. 
Скорее, речь идет об исторической 
правде, согласно которой римляне 
имеют немало преимуществ перед 
другими “расоми”. У голлов будет 
только одно боевое построение: 
толпа. В то же время римляне могут 


ко видов войск, в том числе конница, 
тяжелая пехота, лучники и пращни- 
ки, а также осодные машины 

Для того, чтобы все виды войск 
оказались при деле, разработчики 
применили обычный прием “камень- 
ножницы-бумого”: конница сильна 
против лучников, но разбивается о 
стену пехоты, лучники нанесуг очень 
серьезный ущерб оставшимся без 
прикрытия пехотинцам — и ток да- 
лее. Кроме того, у кождого подроз- 
деления есть своя “спецспособ- 
ность”. Например, римские легио- 
неры, кроме мечей, вооружены ме- 
тотельными дротиками. 

Кроме “общих” родов войск (ко- 
тя, конечно, римский легионер отли- 
чается от галльского мечника}, у 
каждой из сторон есть и уникальные 
подразделения — и вот тут истори- 


ческая провда стыдливо отворачи- 
вается. Оказывается, у римлян со- 
мый сильный воин — это гладиатор, 
который в неудержимой ярости бро- 
соется но противника. Прямо бер- 
серк викинговский. Но те стреми- 
лись в Волголлу, о этот куда? Со- 
гласно Руго м4оз, гладиаторы 
“умирают, но не сдаются” — отсту- 
поть этот вид войск не умеет принци- 
пиольно. Это как, интересно, — сто- 
ит послать его в атаку, как он пере- 
станет слушаться команд? 

У голльских варваров, в отличие 
‘от других рас, имеется авиация: 
специольно обученные соколы — 
отличные разведчики. К сожоле- 
нию, разработчики пока не объяс- 
нили, как именно соколы передаво- 
ли сообщения: курльконьем или с 
помощью минителекамер. Специо- 


лизация же египтян — всодники на 
верблюдах (ну кому какое дело, что 
верблюжья кавалерия в Египте по- 
явилась лишь полтысячелетия спустя 
— вместе с арабами). Верблюжьи 
всадники умеют стрелять на ходу, 
не останавливаясь, что, конечно, 
дает большие преимущества в бою. 
. Будути генералы, укрепляющие. 
мораль подразделений и повыша- 
ющие их боевые качества в опре- 
деленном родиусе. При этом ха- 
роктеристики генералов, кок и дру- 
тих войск, растут с кождым сроже- 
нием. В армии может быть до трех 
генеролов, и правильное их ис- 
пользование — одно из основных 
условий успехо. 

Сражения развернутся и в Гал- 
лии, и в Итолии, и в северной Афри- 
ке. Разработчики уже подготовили 


22 сценария, возможно, это число к 
выходу игры еще подрастет. 
В каждой битве участвуют сотни 


юнитов. Руго обещают удобные 
средства упровления отрядоми и ви- 
зуализации. Разработчики говорят, 
что игрок всегда сможет увидеть 
<татистику отрядов и всю необходи- 
мую информацию для принятия ре- 
шения. Можно будет, например, бы- 
стро найти отряды, еще не вовле- 
ченные в схватку, и использовать 
Этот резерв (напоминает опцию 
“найти следующего незанятого кре- 
стьянина" в М/айог4в ВаМесту и дру- 
тих “классических” ВТ$) 

И о самих отрядах. Выделять 
группы воинов мышкой не придется, 
Они уже объединены в подразделе- 
ния — примерно как в Зводип, Од- 
ноко полк можно разбить на не- 
‘сколько частей. 


Мне удалось найти в игре только 
одно принципиальное новшество, 
которое, однако, может сильно из- 
менить весь геймплей. Состоит оно, 
в том, что у солдат и офицеров 


впервые в истории компьютерных 
игр отняли рации. Если раньше го- 
лос главнокомандующего слышоли 
все и каждый, то теперь — дудки, В 
прямом смысле слова. Генерал мо- 
жет отдавоть приказы только в оп- 
ределенном радиусе - 
котором слышно трубоча, играю- 
щего сигналы “в атаку", или, наобо- 
рот, “отступать”. А связь с отдолен- 
ными подразделениями осуществля- 
‚ют конные курьеры. И этих курьеров 
вы можете перехватить — тогда час- 
ти врога не получат приказа. Пров- 
до, перехватить могут и ваших курь- 
еров. 

Все остальное уже знакомо, хо- 
тя, конечно, подается в кождом 
пресс-релизе кок “настоящая рево- 
люция" 

До, поведение подразделений 
влияет на соседние, например, если 
подразделение бросается наутек, 
мороль остальных подает, Это стан- 
дартная “фича” в любом варгейме. 

Будут в игре и крепости, при 
этом упор делается не на осодные 
‘машины (котя есть и они}, о на штур- 
мы. Приемы штурмов у разных на- 
родов разные. Например, голль- 


таком, на 


ские метатели топоров умудряются 
бросоть топоры ток, что они, втыко- 
ясь в стену, образуют лестницу, по 
которой взбираются мечники. Да, 
вот он какой, реализм по-испан- 
ски.. Хотя, конечно, смотря с чем 
сровнивоть, Башни и наблюдатель- 
ные вышки не зогораются от друж- 
ных ударов кок в 
ММагСгой, и не рассыпаются в прах. 
Они просто захватываются. Не бу- 
дети магов с заклинаниями, исцеле- 
ниями и переманиваниями вражес- 
ких юнитов на свою сторону 
Утверждается, что битвы соот- 
ветствуют историческим событиям и 


мечников, 


что карты позволяют применять нео- 
рдинарную тактику. Например, в 
‘одной из миссий победа станет за- 
метно ближе, если вы найдете гор- 
ную тропу, по которой можно от- 
править пеший отряд в тыл врага. 


В общем, получается нечто сред- 
нее между обычной ВТЗ и варгей- 
мом. С долей исторического ред- 
лизма, впрочем, несколько вольно 
истолкованного. 


Те, кто видел демо-версию, гово- 
рят, что графика игры превосходна 
— но уровне ВаМе Веатз. Особен- 
но впечотляют пейзажи. Волны мяг- 
ко накатываются на берег, деревья 
шелестят листвой. На этом фоне 
юниты смотрятся слегка примитив- 
но, но тоже неплохо. Особенно ес- 
ли учесть, что в битве их участвует 
не одно сотня. Демонстрируя 
Ргаею(апз журналистом, Руго 
$19105 показывали ее на компьюте- 
рес АМО 1СН2 и СеГогсе 3, одна- 
ко разработчики обещают, что игра 
пойдет и на намного более слабой 
машине. 

Действительно, 
Ргаеопапз быть очень требова- 
тельной к ресурсам — ведь движок у 
нее двумерный. Комеру нельзя ни 
врощоть, ни приближать или удо- 


с чего бы 
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„лять от поля боя. Объяснение этому 
разработчики дают по меньшей ме- 
ре забавное. “Мы хотим, чтобы иг- 
‘ро выглядела привычно”, сказал 
Иниго Виньес из Руго Зов. Что ж, 
можно считать, 

добились. 


что этого они 


До 8 игроков смогут играть одно- 
временно в локальной сети или че- 
рез Интернет. Вместе с игрой будет 
поставляться не менее 15 карт для 
мультиплеера. 

Битву можно записать и отпро- 
вить другу. При этом обещают, что. 
проигрыватель сценариев будет 
“весить” немного, и скачоть его из 
Интернета не составит труда. 

“Преторианцам” придется вы- 
держать жаркий бой с конкуренто- 


ми, один из которых — Мефеуа! 
Уаге, “вторая серия” Эводуп. Ко- 
нечно, за полгода, оставшиеся до 
выхода игры, многое еще может из- 
мениться. Но вряд ли Ргаеюпапз 
ждет такой же шумный успех, как 
'Соттап4о$. Слишком мало ориги- 
нального, слишком много заимство- 
ваний. Хотя ребята из Руго уже до- 
козали, что могут создавать шедев- 
ры, Ток что лучше подождем с оцен- 
коми до выхода игры 


Будем ждать? 


Мове Гогсе$ 


Ситуация на рынке мультиплеерных экшенов практически не 
изменилась за последние три года. Соип!юг-5ке по-преж- 
нему сидит на троне, а все, кто не играют в него, играют в 
@аке 3 или Мпгос! Тоигпатен!. Казалось бы, поколебать 
установившееся равновесие под силу только монстрам вроде 
Ер или 14... Но, видимо, молодым да ранним разработчи- 
кам из ос! те МоНа$ так не кажется. 


Игра в классики 
Неизвестно, будет ли в полной 
версии игры сюжет, но в обследо- 
ванной мною бете он не прослежи: 
вается. Возможно, Кеа! Тите \У/о4$ 
просто решили не мучиться со сце 
нарной подоплекой. Раз экшен 
мультиплеерный, то вроде как и сю- 
жет не особо нужен. Повоюют игро- 
ки и без сюжета. Может, так даже 
лучше, 
скармливают предыстории быстро- 
го приготовления, как в том же ЦТ. 
Зото, как и в \Т, в Мое Гогсез 
синяя и красная. В 


по крайней мере, нам не 


две команды 
зависимости от режима игры перед 
командами ставятся разные цели. В 
бете представлен лишь один режим 
из восьми, но рассказать, тем не ме- 
нее, следует обо всех, Итак, 

Ресйто!ь, Теат Оеатток+, 
Саре ве Над — эти типы игры не 
нуждаются в комментариях. Они 
присутствуют практически в каждом 
современном экшене со 
‘Сууаке. 

Капитаны. Здесь ваша цель — 
убить капитана противоположной 
команды и защитить своего. Исход 


времен 


раунда зачастую зовисит от лично- 
то мастерства капитанов 
Медвежатник. Кок следует из на- 
звания, 
роль вора. Необходимо проникнуть 
на базу врага и похитить немного 


вом предстоит вжиться в 


золота 
Подрывник. Вам нужно проник- 
нуть на врожескую базу и замини- 


ровоть указанный объект, Задача 
не из самых сложных, 
Трейлер, Ваша задача — захва 


тить машину с трейлером, в котором 
находится мощная бомба, чтобы по- 
том отвезти все это хозяйство к вра 
гу и устроить ему грандиозный фей: 
ерверк 

Удержание — кок раз тот самый 
единственный представленный в 
‘демке режим. Основная цель — кок 
можно быстрее добраться до задан 
ной позиции, закрепиться там всеми 
возможными и невозможными спо 
собами и не дать врагу себя вытес 
нить, Продержитесь четыре минуты, 
и победа у вас в кармане. 

Как видите, велосипед в очеред- 
ной роз изобретен. Осталось найти 


место, где на нем покататься 


Пехота 

на колесах 

Моы@ Гогсез 
звание выбрано далеко не слу 
но. По словам продюсера игры Ко- 
лина Макдоналда, основной упор в 
геймплее делается на частое ис- 


подобное на- 


пользование различного транспор: 
та. Марафоны — 
рошо, но только не в такой игре, как 
Мое Гогсез. Заставить игроков 
бегать по огромным картам на сво- 
их двоих было бы кощунством, тем 
более что каждая секунда на счету 

В демке ном периодически при- 
ходится кататься на баги и армей- 
ском “Хоммере”. В полной же вер- 


это, конечно, хо- 


Армен Есаулов (ипдеа4@{дготата.ги) 


30 Ас 


Ваде Зобуаге 
ат Тре Мог 


Ми Иа 
(РО 450 МНУ, 128 МЫ, беРогсе р 


: (70 МЫ, 296 МБ, БеРогсе 2 РГО 


Мульшиплеер:_ 


Интернет, локальная сеть 


О 
Встречаем гостей у “парадного”. Напарник упорно пыта- 
ется встать на линию огня. 


сии игры нас ждут бронированные 
рузовики, танки и бронетранспор: 
теры. Вся эта т 


ника нужна не толь- 
ко для того, чтобы раскатывать на 
ней по картам — подчас она может 
послужить неплохим укрытием. Кро- 
ме того, игравшие в СагтадедЧоп 
смогут при необходимости приме- 
нить свои навыки по борьбе с пеше: 
ходами. Только учтите, что техника 
обладает одним очень неприятным 
свойством: она ломается, И если 
очередь по колесом еще не предве- 
щает серьезной беды, то пущенная 
из бозуки ракета наверняка отпро- 
вит вас к праотцам вместе с вашей 
машиной. 

Лично у меня транспортный ажи- 
отож Мое Гогсез вызвол двойст- 
венные чувства. Поначалу мне нро- 
вилось рассекоть на мощнейшем 
“Хаммере”. Но через полчаса при- 
вычная комбинация — выбрал ору. 
жие, сел в машину, доехал до места 


м моВИ-огсез. СО 


=. 


пострелял, умер, повторить цикл 
изрядно Оказалось, 
что внести в эту схему разнообра 


поднадоело, 
зие не так-то просто — но об этом 
чуть позже 


Малыми силами — 

большие победы? 

В играх подобного плана оружия 
должно быть много, хорошего и 
разного. Это зокон. Странно, но 
разработчики этой прописной исти 
ны то ли не знают, то ли просто ее 
игнорируют, В вашем арсенале все- 
го девять видов оружия, из них два 
малоприменимы и фактически не ис- 
пользуются 

Нож ‘абсолютно бесполезен. 
Затяжные бои в Мое Гогсез — 
редкость, так что с потронами не 
должно быть проблем, 

ненодолго выручит, 

если вдруг не остолось 
более мощному оружию. В осталь: 


Пистолет 


отронов к 


| 


“Хаммер” отправляется в полет, Просьба пристегнуть 


ремни. 


ных случаях рекомендую воздер- 
жаться от использования 

Обрез — обладает хорошей куч+- 
ностью стрельбы и зверской убой- 
ной силой. При выстреле в упор не 
спасет даже бронежилет 

Автомат 


облодает очень сильной отдачей. Я 


стреляет быстро, но 


бы даже сказал, слишком сильной. 

Пулемет — стреляет только в 
стационарном состоянии, На уста 
новку требуется время, которого 
иногда нет, Хорошее средство для 
защиты позиций. Без проблем оста: 
новите грузовик, если в запасе есть 

ов 

Снайперскоя винтовка 
занять безопасную 
позицию подольше от противника 


ящик-другой потрон 


она и 
есть. Главное 
При стрельбе прицел покачивается, 
поэтому сначала надо хорошо ос 
воить технику стрельбы 

Гранатомет — идеальное лекор- 
‘ство для отправки вражеской техни. 
ки в страну вечного автосервиса 

Гранаты 
обычные гранаты. Широко приме 
няются в полевых условиях 
идеольны для 
минирования узких проходов. Смер- 


самые что ни на есть 


Лазерные мины 


тельно опасны 

Как видите, набор более чем 
стандартный. У каждого оружия есть 
так называемый альтернативный ре: 
жим стрельбы/использования. На 
пример, лазерные мины (у меня к 
ним любовь еще со времен Руке 
Микет 30} можно бросать под ноги 
противнику. 


Гонки 

на терпение 

Возвращаюсь к наболевшему, а 
именно. к геймплею. Здесь вновь 
хотелось бы привести слова Колина 
Макдоналда: “Мы надеемся, что на- 
шо игра понравится как закорене- 
лым поклонникам @диаке, так и фа- 
нотам Соитег-бре”. 

Дорогой Колин, знаете ли вы та- 
кое выражение — “надежда умирает 
последней"? Так вот, чтобы “заце- 
пить” нынешнее поколение гейме- 


Через секунду ракета настигн 
Душераздирающее зрелище. 


Ну вот, прокол на полпути. Придется запаску ставить. 


ров, нужно нечто большее, чем быст- 
ро нодоедоющее котание на баги 
Что вы говорите? Аргументировать? 
Нет проблем 

Во-первых, нужно отказаться от 
принципа “один 
труп”. Вы неоднократно заявляли, что 


выстрел — один 
не гонитесь за реализмом. Тогда ка: 
кой смысл игроку все время умирать 
‘от одного выстрела в голову? Дайте 
геймеру возможность пожить, ей-бо- 
гу. Представьте себе следующую си- 
туацию, Начало раунда, Вы экипиру- 
етесь, затрачиваете порядка 20 се- 
кундна прибь 
Вылезаете из баги, видите врага, со- 
бираетесь выстрелить... итутже полу. 
чаете пулю в лоб. Потом вы снова 
экипируетесь; видите, что машин на 
базе нет; ждете 10 секунд, пока они 
появятся, зотрачиваете 20 секунд на 
прибытие из точки А в точку Б на баг- 
ги. Вас в сон не клонит? Лично я уже 
достал подушку и накрылся одеялом. 
"Спокойной ночи и до новых встреч. 

Во-вторых, введите какие-нибудь 
знаки отличия между командами, по- 
мимо цветовых. Я устал выкручивать 
гамму на максимум, чтобы разгля- 
деть, по кому я стреляю: по врагу или 
по своим 


ие из точки А вточку Б, 


В-третьих, уберите этот гибрид 
снайперской винтовки и лука. А то у 
вос как получается: чем сильнее на- 
тягиваешь тетиву, тем дольше летит 
стрела. Ток и туг: чем дольше дер- 
жишь кнопку выстрела, тем выше 
убойная сила. Смешно всем, кроме. 
‘снайпера. Или вы совсем не гони- 
тесь за реалистичностью? Тогда за 
чем при стрельбе прицел покачиво 
ется? Парадокс, да и только. 

Что касается А|, то в играх, по- 
добных МоЫе Гогсез, он всегда на- 
ходился на низком уровне. Да, мож- 
но похвалить попьтки АГ выбироть 
различные позиции для нопадения — 
но они так и останутся попытками 
Многочисленные скриптовые сцены 
никогда не заменят грамотных такти- 
ческих решений 
часть МоЫе Гогсез нужна лишь для 
ознакомления с картами, не более. 
Другое дело — мультиплеер. В оче- 
редной раз убедился, что человечес 
кая непредсказуемость — великая 
сила. Если с ботами все действо ог- 
раничивалось набегоми на местный 
форт, то с живым соперником дело 
обстояло иноче. Удолось доже уст- 
роить гонки 2 на 2 на “Хаммерах” 
Один игрок ведет машину, другой — 


Поэтому синл- 
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ет свою жертву. 


обстреливает неприятеля, Пальнешь 


вот так из автомата по колесом, 
пробьешь покрышки и смотришь, кок 
соперник пытается спровиться с уп 


равлением. 


Даешь 

мобильность! 

Не знаю, сколько денег ребята 
из Кео! Тите У\о|4$ потратили на 
лицензирование движка Чпгеа! 
Тоигпатеги, но нодеюсь, что расхо- 
ды были не напрасными. Огромные 
Открытые Пространства — штука 
очень хорошая, Правда, пока нам 
Зато 


много всяких графических нестыко 


ни тебе бескрайних плото, ни 
произведений 


‘архитектуры присутствует 


вок — впрочем, спишем их на сы 
рость беты. Остается надеяться, что, 
в полной версии все же появятся 


нормальные карты, 

Впечатление от 
Рогсез двоякое. С одной 
акцент транспортные 


это то, что и нужно изго. 


Мое 


стороны 


беты 
мощный на 
баталии 
лодавшимся по разнообразию иг 
рокам. С другой — операция 
скрещиванию Сагтаде4Чоп и 
Соитег-ике проходит пока не ус 
пешно. Не хотелось бы, что называ- 


ется, рубить сплеча, но все же стоит 
призноть: Мое Рогсез нуждается в 
серьезных доработках. Иначе не 
бывать ей в составе могучей кучки, 
точно не бывать. № 


Будем ждать? 

Идея поставить мульшиплеерный зк- 
Шен на колеса привлекает внимание, 
зработиикам осталась самая ма- 
лось — фивести меру до ума. 


10% 


\ 


`, 


Маппа(ап`Рг 


Главное, что нужно запомнить ‹ 
Оике Микет: 
МапраНап Ргоес! не имеет ничего 


общего со 


самого начала 
страстно ожидаемым 
массами Оуке Микет Рогемег, Из 
датели, разработчики, жанры и все 
остальное у этих двух игр — совер. 
шенно разные, и единственное, что 
‘их объединяет, — звездное имя глав 
ного персонажа, шварценегеропо- 
добного блондина в пролетарской 


футболке 


непременных солнечных 
очках. Пассажирами того непри: 
метного вагона, 

от состава Оуке Мукет, были ро 
ботники скромной издательской 
конторки АВОЗН Етепамтеги, до 
этого прославившейся даун-симуля- 


который отделился 


тором охоты Рита! Ргау и грозой 
зВагемиаге-чартов, странной арка- 
дой про стадо взбесившихся марты- 
шек — Мопкеу Вгайпз, С поезда со- 
шли незаметные люди, которые от- 
чаянно любили “Дюка” 
били “Дюка 30". Позвольте объяс 
ниться по поводу последнего. 
Ужасоюще малый процент на- 
ших постоянных читателей знает, 
что до мирового успеха бровый кос- 
мо-потрошитель Рике Микет ЗО 
был плоским спрайтовым уродцем, 
который двигался “строго ноправо” 
и под оглушительные аккорды РС- 
спикера рвол на куски скверно но- 


но не лю- 


рисованных инопланетных эахват- 
чиков во глове с Доктором Прото- 
ном, главным, космическим злодеем, 


и. 


первой половины девяностых годов 
ике Мукет и его продолжение 
иуке Микет 2 были культовыми 


сойд-скроллерами 


'двухмерным 


шутерами”, играми с прим 


вным 
смыслом выстрели-подпрыгни-ску. 
шой-бонус, по популярности на РС 
не оуступовшими пресловутому 
Мапо на многочисленных видеопри 
ставках 

Кстати, © Хотя 
МапраНнап Ргоес! разрабатывается 


в виде исключительного РС 


приставках 


Эксклю 
зива, сами авторы характеризуют 
геймплей не иначе кок словосочета: 
нием “Согига-зМе”, что само по се 
бе не может не вызвать массовые 
приступы ностальгии у обширной 
оудитории держателей приставок 
типа “Денди”, не понаслышке знако 
мых со 

путать с Соитег-51 ке!) вместо обе. 
да, ужина и завтрака в постель. По- 


знаменитой “Контрой” (не 


сле таких заявлений в сознании мо- 
‘ментально происходит сильнейший 
тектонический сдвиг, Только вдумай- 
тесь: отныне старина “Дюк” будет 
плоской, тьфу, “бродилкой“.. Но- 
счет последнего, впрочем, с сухими 
строчками пресс-релиза могут по- 
спорить цветастые скриншоты, изо- 
бражающие, как это принято гово. 
рить “полную трехмерность". Впро- 
чем, это пресловутая трехмерность 
— очередная иллюзия, Подвох зо- 
ключается в том, что Дюк, как и по- 
ложено герою классической двух- 
мерной аркоды, перемещается все- 
го в двух плоскостях, изредка под- 
прыгивая вверх, корабкаясь по лест- 


Матвей Кумби (сит @1дготата.ги) 


При 


Зулзоги Иегасвие 
АОЗН Ета 


ие Мике 1-2, Солуга 
Инь 2002 2 — 
СРД 250 МН, ВАМЬ, Има ТИТ 2 


ницам, подтягиваясь на платформах 
и поливая недругов свинцовым гра. 


дом термоядерных пуль. 


Впрочем, перестав зваться ЗО 
шутером, Дюк по-прежнему остает- 
ся Дюком, тем самым безбашенным 
народным мстителем с целым арсе- 
налом чумового оружия, почетным 
(раздетых? 
топ-моделей и очередным набором 
шуточек 
Под стоть прочему задумана и со 


эскортом разодетых 


“культовых” сортирных 
вершенно невменяемая 
духе 

тив подземных 
ков". Да вы сами послушайте! Док 
тор Протон и его армия космичес 
ких прихвостней успешно побежде 
ны (собственно говоря, этому про- 
цессу будет посвящен сюжет совсем 
другой игры, Рике Микет Рогеуег..), 
но теперь откуда-то из нью-йорк- 
ских канализаций всплывает оче 
редная напасть — мега-злодей Мех- 
Морфикс и его армия беспощадных 
Кибернетических Красоток 
минает сюжет одной из серий “Ос- 
тина Пауэрсо", неправда ли? Впро- 
чем, продолжим. Итак, верный заве- 
там одного бородотого исламиста, 
Мех-Морфикс планирует покорить 
Большое Яблоко, взорвав все окре- 
стные 
включая Импойр Стрит Билдинг 
(именно “Стрит”, а не “Стэйт идео- 
логическая маскировка) и Статую 
Свободы, а заодно уж и заразить 


история в 


роботов-трансформеров про- 
мутантов-отмороз 


Напо- 


достопримечательности, 


СРО 500 МИ, ВАМЬ, Сексе 2 МХ 


лм. Фокепкетир.сот 


городской 


водопровод ви 


у’ 
сом Зеленой Слизи. До кучи плани 


руется соботож местного метропо 
литена, поджог склода токсичных от 
ходов и внедрение мутантов-свино. 
копов в органы полиции, Такой вот 
типично дюковский “сюжет” 

С другой стороны, зачем Дюку 
сюжет? Что главное в аркаде? По. 
больше мяса, позлее монстры и по. 
разнообразнее окружающая об’ 


становка, а уж под завязку напич 


конная — событиями 
Мапванап Рго|ес! кок нельзя лучше 
подходит 


бытные нужды геймплея, Так, игро 


история 
под такие сурово-перво- 
вой процесс будет поделен на не 


“глав”, каждая из которых 
розоблачением очеред- 


сколько 
связана с 
ного 
Морфикса: 
ожидается 


коварного плана товарища 
Из достопримечатель 
ностей 
подземка, известная всему прогрес- 
сивному человечеству по игре Мах 
Раупе своими замызганными стено- 


мии жирными подтеками на кафеле, 


нью-йоркская 


не менее популярный у игроделов 
всех мастей приморский доковый 
комплекс и даже населенный жесто- 
кой якудзой маленький восточный 
квартол 


Не меньшим разнообразием от- 
личается и местный бестиарий, 
сплошь состоящий из представите- 
лей животного мира средней поло- 
сы США. Антигуманные генетичес- 


.& Якудза предпочитает двойные кольты, 
Дюк же по-старинке орудует сапогом 
и шотганом. 


з2® 2” Ф39 © 0 


& Эктоплазменная пушка в действии: еще через секунду 
кровожадный инсектоид превратится в беззащитного та- 


ИЕ 


А Один из первых серьезных “боссов” — 
пилотируемый хряками штурмовой 
геликоптер. 
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взрослых). Кровь льется ручьями и 
брызгает фонтанами, свинорылые 
строжи закона через слово изрыга- 
ют известное междометье на букву 
"Е", а расставленные в самых видных 
местах топлесс-герлз увлеченно тря- 
сут полигонами в такт напористой 
музыке. Не обойдется также без по- 
пулярных нынче нолетов на сортиры, 
отчаянных штурмов стрип-боров и 
‘ставшего притчей во языцех ритуаль- 
ного осквернения тел поверженных 
“боссов” самым похабным образом. 

И, ноконец, главная причина и 
преимущество “нового Дюка” нод 


А Под оглушительные аплодисменты свинокоп разлетается 
на ошметки, В другом месте и в другое время это еще на- 


раканишку. 


кие опыты Мех-Морфиса довели 
бедных зверюшек до того, что лабо- 
роторные крысы научились беготь 
на двух лопах и плеваться ядовитой 
слюной, амазонские оллигаторы му- 
тировали и превратились в одну ог- 
ромную клацающую челюсть на 
тонких ножках, а вскормленные сте- 
роидами зопечные тороканы до- 
сити размеров крупной собаки, 
отрастили роговые жвала и научи- 
лись насквозь прогрызать бетонные 
<тены в метр толщиной. Возглавля- 
ют этот зверинец старые знакомые 
— свинокопы и окончательно озве- 
ревшие механоиды. 

Ивсе же главными противни- 
коми Дюка в Мапванап Ргдес | 
стонут те сомые пресловутые 
Зловещие Кибернетические 
Красотки (так и хочется 
добавить: с Марса): 
На вооружении зо- 


годочных кибер- 
вумзн — будут 
убийственные Р 


энерго-кнуты, 
портативные ло- 
зеры-из-тлаз о-ля 
Супермен и высо- 
коскоростные стаци- 
онарные пулеметы, 
вмонтированные 
стыдно-сказать-кудо 
Кроме того, те немногие 
заподные счастливчики, 


которым удалось собственными ру- 
ками пощупать раннюю альфа-вер- 
сию Мапканап Ргоес!, наперебой 
рассказывают о межуровневых 
*боссах”: механическом свино-дро- 
иде, трехглавом крокодиле-мутанте, 
и взбесившемся штурмовом гели- 
коптере, пилотируемым мордастым 
хряком в пародном генеральском 
‘мундире. Чудеса, да и только. 

В области оружейных извраще- 
ний Дюк, впрочем, не отстает от 
своих четвероногих и двуногих дру- 
зей ни на шаг. Стандартный набор, 
из разномастных пистолетов, винто- 
вок и спаренных шотганов отлич- 
но дополняется плазмометом, 
портативным микроволновым 
пулеметом и какой-то совер- 
шенно кошмарной штукой 
под названием “пневма- 
тический гранатомет-с- 
пропеллером”. А как 
вам, например, понра- 
вится анти-мутогенноя 
пушка, выстрелы из ко- 
торой превращают му- 
тантов в тех, кем они бы- 
ли до воздействия ко- 
варной Зеленой Слизи? 
Пара выстрелов — и пол- 
чища инсектоидов вдруг 
обернутся безобидными 
тарокашкоми, крысы-му- 
танты — белыми лабора- 
торными мышами, а сви- 


зывалось “икйаМу”. 


репые свинокопы — трогательными 
розовыми поросятами (которые, до- 
бавим мы от себя, очень весело раз- 
летаются кровавыми ошметкоми по- 
сле личного знакомства с главным 
оружием Дюка — кованым армей- 
ским говнодавом) 


И все-таки, несмотря на чарую- 
щую атмосферу тотольной жестоко- 
сти и откровенного стеба, новому 
“Дюку’ уготована судьба сугубо вто- 
ричного проекта, эдакого глобаль- 
ного промоушена грядущему 
Рогеуег. Графический движок 
'Мапраноп Ргоес!, собственная раз- 
работка бипзютт |егасвуе, не вы- 
ходит за рамки определения “сред- 
‘ненький”, продолжительность игры 
составит от силы два десятка скоро- 
течных уровней, а рекомендуемая 
розничная цена готового продукта 
— 25 долларов США. Примерно 
треть от стоимости коробки с Оуке 
Микег Рогеуег, если вы хотите срав- 
нений 

Однако нодо отдать должное 
разработчиком — даже из откро- 
венно бюджетного проекта они пы- 
таются выжать максимум. Подобно 
великому предшественнику, 
Мапранап Рго{ес+ прилагает реши- 
тельно все усилия, чтобы отработоть 
заспуженный рейтинг “тонуге” (для 


своими именитыми родственничка- 
ми: его не придется ждоть четыре 
года, и в тот момент, когда вы чита- 
ете эти строки, золотая копия мас- 
тер-диска уже отправляется на 
штамповочный конвейер. Пока ЗВ 
Кеа|тз продолжает выжимать все 
‘соки из Вике Микет Рогеуег, в со- 
тый раз подряд перенося дату вы 
хода и вытягивая за уши устарева- 
ющий на глазах графический дви- 
жок, Мапнанап Ргоес! уверенно 
выходит на финишную прямую и 
планирует осесть на прилавках 
ближайших супермаркетов аккурат 
к началу-середине лета. Отчаянно 
ждем. 


Нашествие Кибернетических Красо- 
ток, налет Крыс-Переростков 03 ко- 
Смса и поксычная амака Зеленов 
Глизи. Дюк Ньюкем с триумфом воз- 
вращается к целокам, по пути пре- 
вращаясь в зловещую пародию на 09- 
именные 30 шутер. 


90% 


рок: что ни номер, то в “Центре” появляется оче- 


7 м ГРОМАНИЮ" преследует какой-то недобрый 


редной эксклюзивный материал, и всем осталь- 
ным рубрикам приходится расступаться, давая дорогу горя- 
чему как звезда блоку текста. Вот и на сей раз в середине 
журнала вспыхнула, прожигая страницы, полная впечатле- 
ний статья об одном из самых перспективных российских 
проектов. Переведите глаза вниз, на первый заголовок. Вам 
о чем-нибудь говорит это название? Если нет, вы много поте- 
ряли, Если да, вы потеряли еще больше, сходив сегодня в ин- 
ститут, школу или на работу — вместо того, чтобы с утра по- 
раньше стремглав мчаться к лоткам и лихорадочно покупать 
там свежий номер журнала. Ну да ничего, кто потерял — тот 
найдет! Не теряйте времени — звезда начинает превращать- 


ся в сверхновую. 


Олег Полянский (го4@1дготата.ги) 


Бука 
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В один из теплых опрельских 
дней я второй раз побывал в Зеле- 
ногроде, в офисе компании 
МбТала. Вскользь замечу, что это 
единственный офис российских 
разработчиков, где я видел трена- 
жерный снаряд — турник с брусья- 
ми, лучше средство профилактики 
остеохондроза, геморроя и прочих 
неприятностей, связанных с сидя- 
чей работой. Кроме того, почти ни- 
кто из ребят не курит — что очень 
непохоже на офисы других фирм, 
‘де дым обычно стоит коромыслом. 
Конечно, к тематике журнола это 
не относится — просто моя меди- 
цинскоя профориентация дает се- 
бя знать 

Виталий (Виталий Шутов, глава 
компании) напоил меня чаем, а по- 
том мы уселись за большим оволь- 
ным столом в его кабинете и пове- 
ли долгий разговор о “Проекте 
АЛЬФА" — новой тактической иг- 
ре, на которую сейчас брошены 
все основные силы М®Пап4. Ноо 
ней мы расскажем в следующем 
номере, о сейчас поговорим о том, 
чему Виталий и Ко посвятили по- 
следние три года своей жизни. 

На страницах “Мании” уже бы- 
ло дво материала по игре “Код до- 
ступа: РАЙ" (заподное название — 
Рагафве Сгаскед), Первый — боль- 
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шое интервью в “Территории раз 
лома”, второй — собственное сло- 
во Виталия Шутова о последних 
изменениях в проекте, опублико- 
ванное на страницах той самой 
рубрики, которую вы сейчас читае- 
те, И вот ноконец у меня появилась 
возможность лично убедиться в 
том, что игра в действии так же хо- 
роша, как и на бумаге. 

Уезжая из офиса МТапа, я 
нес с собой врученные Виталием 
диски с пререлизной бета-версией 
“РАЯ” 


Три дня 

в парадизе 

Я прожил в этом мире три дня и 
три ночи. Этого оказалось мало, 
чертовски мало. И много, слишком 
много, Мало, чтобы понять. Много, 
потому что за это время я успел 
провалиться в него с головой 
Впервые за последнюю пару лет я 
‘силой отрывал себя от игры, чтобы 
сесть за статью. А когда допишу, 
вернусь обратно. 

Меня там ждут 

Для тех, кто курит за углом, тас- 
кает девчонок за косички и нерегу- 
лярно читает “Игроманию”, пояс- 
ню суть вопроса. “Код доступа: 
РАЙ" — это походовый тактический 
ролевик, действие которого проис- 


таз 


Чтобы из раскаленного облака текста не 
бросать вас сразу в ледяную обыден- 
ность, мы подготовили материал по бе- 
ерсии $о1‹«{ег ой Рофипе 2: озШе 
Нейх. Наш доблестный джигит Армен 


Есаулов сумел изловить и стреножить 
эту непокорную кобылицу, и теперь она готова с охотой до- 
мчать вас прямо к неторопливой, но очень содержательной 
песни о Маз!ег о! Опоп 3. Те, кто следит за проектом, будут 
просто счастливы узнать, что жители Антареса, оказывается, 
уже вошли в межпланетный Сенат. 


Напоследок мы хотели бы принести свои искренние извине- 
ния команде разработчиков экшена “Крид”, которых в про- 
шлом выпуске “Центра” благодаря чьей-то злой воле на- 
звали некрасивым буржуйским словом беагЬох боЯчгаго. 


Теперь мы восстанавливаем справедливость: конечно же, 


“Крид” делает никакая не беатБох 5оН\’аге, а наша, оте- 


чественная компания с очень русским именем 


'Бурут”. Ни- 


кто не посмеет отнять у них ароматные лавры разработчиков 
лучшего в мире российского ЗЮ экшена! 


ходит в мире будущего, А точнее, в. 
одном из хорошо знакомых люби- 
телям стиля “киберпанк” вариан- 


тов этого мира 

Жизнь простых людей полно- 
стью ноходится под контролем 
правительства. Отупевшее от од- 
нообразия общество уже не хочет 
ничего менять, Здесь всем хорошо 
по-своему: верхи в свое удовольст- 
вие правят низами, тем постоянно 
внушается мысль о всеобщем счас- 
тье, хотя счастье это, как известно, 
липовое. Улицы полны проститу- 
ток, бомжей и наркоманов, а так- 
же полицейских, постоянно затева- 
ющих дроки с бандитами. Пред- 
стовители официальной власти де- 
лят эту самую власть с преступны- 
ми группировками, самая могуще- 
ственная из которых известна под 
названием “Синдикот” 

Молодой парень, которому 
давно осточертело быть коровой, 
жующей свою жвачку и думающей 
только о травке посочней, развле- 
кает себя тем, что путешествует по 


Олег Полянский, редактор. 


компьютерным сетям в поисках 
разных интересных данных. Од- 
нажды он натыкается на информо- 
цию, хозяева которой явно не рас- 
считывали ни с кем ею делиться 
Вокруг его дома выстраивается по- 
‘лицейский кордон... Но хакеру не- 
чего терять: ему надоело все в этой 
жизни, Вместо того, чтобы покорно 
сдаться, он бежит в неизвестность 
Одиночка начинает войну против 
миро, но мир сам виновот в этом. 


Мухи в паутине 

Впрочем, одиночка — только, 
поночалу. В игре можно собрать 
команду числом до шести человек 
Не безликих кукол, умеющих стре- 
лять и носить в рюкзаке всякое бо- 
рохло. М®Пап4 уделила чертов- 
<ки глубокое внимание проработ- 
ке персонажей, и поэтому громила 
Джоб — не просто сто килограмм 
мяса с одноклеточной предыстори- 
‘ей, а Джером — не просто трусли- 
вый гомик из квартала развлече- 
ний. Иногда по мере прохождения 


игры всплывают новые детали био- 
графии наших героев, и это здоро- 
во смотрится: становится ясно, что 
они тут жили до тебя и, возможно, 
‘будут жить после. 

Маховик сюжета раскручива- 
ется в многочисленных квестах, от 
незамысловатого “поговорить с 
Соми Ли, живущем в китайском 
квартале” до почти невыполнимой 
на первых порах просьбы торгаша 
Тору свистнуть старинное ружье из 
офиса мэра. Система квестов хит- 
ра, как десять Черчиллей: выпол- 
нишь то — поссоришься с этими, 
выполнишь это — не пустят туда 
Не стоит кувыркоться в омут с голо- 
вой: пока на улицах города есть 
хоть кто-то, кто умеет держать в 
руках пушку, — город принадлежит 
не тебе, Сначала надо разобрать- 
ся в сложных отношениях действу- 
ющих сил, и лишь потом дырявить 
чьи-то головы роди экспы и денег. 
Забавно, но местами можно сру- 
бить побольше того и другого, оп- 
росив и прикончив главных лиц в 
громотном порядке очереди. При- 
мер: шлюха Дени из бара просит 
укокошить ее бывшего бойфренда 
Баска, который хозяйничает в бор- 
деле через улицу. Баск, в свою оче- 
редь, хочет знать, что замышляет 
против него Гилл, хозяин бара, нуи 
попутно желает смерти Дени, кото- 
рая от него сбежала. У Гилла меч- 
та жизни — укокошить “лицо бор- 
деля” Лил, которая как-то не пусти- 
ла его на порог. “Лицо борделя” 
пылает к Гиллу взаимностью и гото- 
ва оплатить его похороны. Вопрос 
кто больше даст? Теперь правиль- 
ный вопрос: как сделать, чтобы за- 
платили все, кто может? 

Помните детский паззл про 
волка, козу и копусту? Здесь, если 
подумать, все еще проще: сооб- 
щаем Баску планы Гилла, получа- 
ем отнего награду. Тут же убиваем, 


Баска — получаем приз от 
Дени. Немедленно при- 
канчиваем Гилла — у Лил 
становится легко на серд- 
це от песни веселой, и она 
открывает для нас коше- 
лек, Единственный минус 
этой блестящей махина- 
ции в том, что смерть Гил- 
ла производит негативное 
впечатление но толпу ох- 
раняющих его громил, и 
они начинают делать 
“пиф-паф”. А бордель Бас- 
ка (ныне покойного} сто- 
рожат охранники, кото- 
рые тоже не остаются 
равнодушными к смерти 
любимого босса. Реше- 
ние: прибить их всех зара- 
нее и поодиночке, а потом 
спокойно открыть сезон 
охоты за головами Гилла и 
Баска. 

Вы спросите, почему я 
не стол убивать женщин? 
Очень просто: опытным путем вы- 
яснил, что они щедрее. Да и не- 
этично... А самое главное — Гилл, 
получив на тарелке голову Лил, тут 
же наглеет и предлагает замочить 
`Джоба, моего, извиняюсь, лучшего 
напарника, Мол, Джоб ему неког- 
да насолил еще в армии... Удру- 
ченный токим поворотом дел, 
Джоб самостоятельно выбывает из 
партии и заявляет, что им двоим — 
Гиллу и ему — на Земле не место, 
Кому-то из них быть покойником 
Стрелять в Джоба, моего лучшего 
бойца? Увольте. Сразу видно, что 
в МбТоп4 тоже заботятся о жен- 
шинах 

Рассказ вышел долгим, но зато 
теперь вы можете оценить глубину 
сценария. А ведь это только нача- 
ло игры 

Отлично написаны монологи 
МРС. Речь не о литературных до- 


стоинствах — но тексты как влитые 
“сидят” на персонажах. Сразу по- 
нятно, что кретин с такой рожей 
должен говорить именно так и та- 
кими словами. А жирный китаец 
так, как может говорить жирный ки- 
таец, плавно и неторопливо. А 
бандит — резко и отрывисто, не 
роняя лишних слов, 


Улицы пахнут 

свинцом 

Те, кого больше интересует бо- 
вая часть, тоже не будут разоча- 
рованы. Воевоть в “РАЮ” намного 
интересней, чем в куче других так- 
тических игр, 
лось перевидать на своем веку. Но 
и сложно, особенно первое время. 
Во-первых, физика не шутит: гра- 
наты отскакивают от стен, пули ри- 
кошетят, стекла бьются, Во-вторых, 
трое из четверых в команде стре- 
ляют как убежденные поцифисты, 
то бишь если не в упор — то мимо, 
Приходится выезжать на Джобе, 
который, впрочем, со своим шотга- 
ном поначалу тоже бесполезен на 
дальних дистанциях. И лишь потом, 
когда он получает винтовку. 

Все персонажи перемещаются 
по хексам. Война идет по традици- 
онной Х-Соп’овской схеме: сно- 
чала ходим мы, потом враги и ней- 
тральные персонажи. Высокая 
скорость реакции позволяет стре- 
лять во время хода противника — 
равно как и он нет-нет, до и паль- 
нет во время нашего. Кроме явных 
передвижений, есть скрытые: там 
кто-то крадется, 
его не видят, и камеру прикрывает 
‘соответствующая табличка. 

Чтобы выиграть бой против 
шести или восьми противников, 


которые мне дове- 


но наши герои 


нодо двигать бойцов аккуратно, 
как шахматные фигурки, и пред- 
варительно просчитав план сро- 
жения. Где-то метнуть гранату, 
где-то подлечиться, где-то вовре- 
мя присесть за стойкой бара, где- 
то подбежать, всадить очередь в 
упор и снова убежать за угол, На 
бегу герои дальше перемещают- 
ся, но хуже стреляют. Присев 
двигаются по три клеточки за ход, 
зато повышается меткость. У ра- 
неного бойца в зависимости от 
тяжести ранения подает количе- 
ство тоуетеп! ройиз, и вот уже 
вместо трех залпов он может дать 
е запасся 
аптечкой или не был подлечен то- 
варищем. Враги не спешат нары- 
ваться на наши пули: остановив- 
шись на расстоянии, с которого 
удобно стрелять и кидать грана- 
ты, кордон не двинется с места до 
тех пор, пока мы находимся в по- 
ле его видимости. Раненые враги 
иногда спешат отползти от греха 
подольше, умеют подбирать с 
земли аптечки и лечиться при не- 
обходимости. Полицейские дро- 
ны доносят о нас полиции и пыта- 
ются бить электрошоком, который 
не дает ном двиготься. Поэтому 
дронов лучше выносить зоранее 
— не то напокостят в самый не- 
подходящий момент. 

Блогодоря массе факторов, 
которые нужно учитывать, токти- 
ческий рисунок боя каждый раз 
остается неповторимым. Сраже- 
ния можно переигрывать, кок в 
Мах Раупе, но не зрелища роди, а 
по той же причине, по которой 
люди до сих пор играют в шахмо- 
ты. Всегда интересно: о кок будет 
на этот раз? 


брете 


только один — если 


Шепот будущего 
Подробный рассказ о ролевой 
системе оставим для полнокровно- 


го ревью, которое появится в жур- 
ноле сразу после релиза игры. За- 
то о двух вещах нужно сказоть не 
отклодывоя — это графика и озвуч- 
ка. Что касается последней, то за 
нее надо немедленно вручать “Ос- 
кар". Я кок-то привык, что, несмот- 
ря на нечеловеческие старания 
профессиональных актеров, голо- 
‘са персонажей в отечественных иг- 
рох звучат или блекло и безжизнен- 
но, или неестественно бодро, или 
черт знает как еще, но не так, кок 
должны. Здесь же звук формирует 


все: отмосферу, харизму героев, 
достоверность мира. Не знаю, кок, 
но у них получилось: слышать игру 
не менее приятно, чем в нее играть. 
“Хот-доги, хот-доги, горячие вкус- 
ные хот-доги! Хочешь такой?” — 
орет уличный торговец с южным ак- 
центом. “Желаете поразвлечься, 
мальчики?” — сподко мурлычет пу- 
тона. Хакер отбивается — нелюбит 
силикона. А город живет — бомжи 
и подростки слоняются по улицам, 
пьяницы протирают штаны в барах, 
проститутки вышогивают по поне- 
лям, и каждый норовит в ответ на 
клик сказануть что-нибудь позако- 


выристее, 
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Еще в опреле в моих руках 
оказалась бета-версия ЗоКег о 
Ропупе 2: ОоуЫе Ней. Отыгров 
ве вовсе щели, спешу поделиться 
нохлынувшими впечатлениями, 

Игравшие в первую часть 
ЗоКег оГ Ропупе наверняка по- 
мнят, что мы выступали в роли во- 
енного наемника Джона Маллин- 
за, В частности, нами в прямом и 
переносном смысле пользова- 
лась в своих целях одна секрет- 
ная организация, а ноша боза 
была зомаскирована под неболь- 
шой книжный магазин, В РоуЫе 
Не эта сюжетная линия получа- 
ет соответствующее продолже- 
ние. Некая террористическая 
клика испытывает новый смер- 
тельный вирус в Колумбии, Наша 
миссия — добраться до верхушки 
этой бонды и снести кое-кому 
башку. В поисках гловаря ном 
придется сначала вывезти одного 
биохимика из Праги, потом уст- 
роить небольшой спринт по ко- 
лумбийским джунглям, зачистить 
лагерь одного наркобаронс, от- 
правиться в Гонконг и разоброть- 
ся там с местными китайскими ав- 


торитетами, узнать, что нас под- 


(РУ 800 МНЕ, 256 МЫ, еРогсе 2 Рио 


‘стовили, и поехать разбираться 
Нью-Йорк, пережить смерть лю- 
бимой женщины на наших гла- 
зах,. В общем, заскучать не 
удастся. Всего в полной версии 
Зо ег о! Гоципе 2 должно быть 
10 сингловых миссий (около 60 
уровней). Уровни, как и подобает 
нынешним игрушкам, в большин- 
стве своем если и не 
огромные, то очень 
большие. Исходя из 
того, что я увидел в 
бете, можно поста- 
вить разработчикам 
заслуженные 5 бал- 
лов за созданные кар- 
ты, Эта архитектурная 
насыщенность — мне 
чем-то напоминает 
Нитоп: Содепате 47. 
Что ни уровень — то 
новая — отмосфера 
Кстоти, в игре есть 
функция случайной ге- 
нерации задания (а 
отчасти и всей карты). 
Захотите — будете бе- 
тать по пустыне за ка- 
ким-нибудь террорис- 
том или слоняться по. 
ночным джунглям в по- 
исках секретных доку- 
ментов. Дело ваше. 


Графика поначалу не произво- 
дит сильного впечатления, и лишь 
потом, когда внимательно рассмо- 
тришь отблески неонового огня на 
окнах, вглядишься в свет фонарей и 
рекламные щиты но улицах, ночи- 
наешь ценить мастерство програм- 
мистов. Графика неброская, но 
очень стильная; для киберпонко в 
самый роз. Анимация на уровне 
На танец стриптизерши можно лю- 
бовоться часами. 


Тик-так до 

желтых листьев 

Прочитав стотью, можно ре- 
шить, что “РАЙ" начисто лишен не- 


-мухры 

Разработчики ОоцЫе Нейх 
весьма серьезно подошли к тех- 
нической стороне дела. Напом- 


достатков. Отнюдь — я исписал две 
страницы блокнота пожеланиями 
относительно того, что надо изме- 
нить или доработать, Интерфейс 
несовершенен, А! порой откалыво- 
етстранные фокусы, за время оад- 
’а можно успеть заварить кофе, ка- 
мера раздражает резкими рывка- 
ми, а МИпдо\з ежечасно обнажает 
клыки, Но играть хочется отчаянно, 
и солнце за окном наворачивает 
круги спугающей скоростью, — по- 
хоже, МТап4 удалось добиться 
того, чего они хотели. А все эти до- 
содные мелочи еще можно испра- 
вить: между бетой и осенью — кок 
минимум девяносто дней. 


ню, что игра использует модифи- 
цированный движок @иаке 1 
Атепа, а это уже говорит о мно- 
том. Но давайте все же остано- 
вимся на этих сомых модификоци- 
ях, 


р 
Е 


| 

Во-первых, Вауеп Зой\аге 
предстовляет на нош суд вторую 
версию своей системы рендерин- 
та — СНОШО. В этой системе 
модель игрока поделена на 36 
различных зон. От того, в какую 
зону вы поподете, зависит не 
только сила нанесенных повреж- 
дений, но и воспроизводимая 
анимация. Я не мог не уступить 
соблазну и попрактиковолся в 
метании ножей в противника 
Первое впечатление можно озву- 
чить восторженным “Ух”. Попо- 
ли в руку — у противника выпода- 
ет оружие, попали в ногу — он 
начнет прихрамывоть, пополи в 
голову — ему совсем не повез- 
ло... Причем ножи, как им и поло- 
жено, торчат из тех мест, кудо вы 
их кидали, а не пропадают где-то 
в губине тканей и органов. Еще 
один интересный момент, связан- 


ный с моделями игроков, — это 
розделение на непосредственно 
самого игрока и его инвентарь 
Токой подход мы видели еще в 
первом Зо4ег оЁ Ропупе. К упо- 
мянутому выше эффекту выподе- 
ния оружия из рук можно доба- 
вить “отстрел” шляпы, солнечных 
очков итп 

Во-вторых, разработчики но- 
конец-то задумолись о неодушев- 
ленных предметах, Нет, это не 
только пробивающие дерево пу- 
ли а-ля Соитег-би ке, дырки в 
стенах а-ля уке Микет ЗО, роз- 
летающиеся ящики, корзины, эле- 
ктроприборы и прочая утварь. 
Это лучше, номного лучше. В 
Зоег о! Ропипе 2 реакция лю- 
бой поверхности на выстрел чет- 
ко зависит от материал, из кото- 
рого она состоит. Если противник 
стоит за деревянной дверью, не- 
зачем ве открывоть. Спо- 
койно стреляйте в дверь, пу- 
ли пройдут насквозь. С дру- 
гой стороны — не стоит па- 
лить в железные конструк- 
ции, особенно с близкого 
расстояния. Рикошет может 
плачевно сказоться на ва- 
шем здоровье. Отдельный 
пункт в физической модели 
БоцЫе Нейх — стекло. В 
этом плане разработчики 
добились проктически пол- 
ного реализма. При выстре- 
ле из снайперской винтовки 
стекло не бьется целиком — 
мы увидим лишь небольшое 
отверстие от пролетевшей 
пули. То же сомое с бро- 
шенной в стекло гранатой. 
А вот если по окну “зале- 
пить” из помпового ружья, 
результоты будут совсем 
иные, хотя доже в этом слу- 
чае стекло не разобьется 


полностью — у осно- 
вания рамы останут- 
ся осколки. Тоталь- 
ная аннигиляция по- 
допытного возможна 
лишь  подрывными 
методами. 

Кстоти, о методах 
— пора бы и об ору- 
жейном деле погово- 
рить. Всего в игре 14 
видов оружия и 10 
типов гранат. Этого 
арсенола вом долж- 
но с лихвой хватить 
для уничтожения ка- 
кого-нибудь неболь- 
шого городишки. И 
если с армейским 
ножом и пистолетом 
М1911А1 особо не 
попрыгаешь, то 
дольше уже идут ку- 
до более полезные 
“игрушки”. На уни- 
версольный пистолет $ ЗОСОМ 
можно нацепить глушитель, фо- 
нарик или лазерный прицел. Для 
“крупного рогатого” приготовле- 
ны убойные МЗАТ, ИЗА$-12 или 
помповик М590. С излюбленным 
АК-47 вполне может поспорить 
омериконскоя М4 с подстволь- 
ным гранатометом М203, микро- 
021 или тяжеловес М0. Для лю- 
бителей боя на расстоянии по- 
дойдут снайперка М$СЯОА1, ба- 
зука ЕРС-7 или оружие будущего 
— О/СМ,, которое не только об. 
подает оптическим прицелом с 
функцией ночного виденья, но и 
подствольным — гранатометом. 
Плюс ко всему этот “мини-ком- 
бойн" имеет регулируемую доль- 
ность стрельбы, функцию автома- 
тического поиска цели, а также 


может подстраиваться под’ раз- 
личную силу ветро! Не забудьте 
добовить к этому изобилию вся- 
ческие граноты (от обычных ли- 
монок до шумовых и световых 
хлопушек), бинокль, прибор ноч- 
ного виденья и термо-очки 


Я тебя 

полюбил за... 

Ну вот, разобрались с пунк- 
том “где и чем”, переходим к 
пункту “кого и как”. Вражин в 
ЗоКег оЁ Роципе 2 — стрелять не 
перестрелять. По заявлениям 
Рауеп ЗоН\аге, А! использует 
скриптовые сценарии, Чертовски 
хорошо использует, скажу я вам! 
Доже на первом уровне сложнос- 
ти эти колумбийские черти ни на 
секунду не позволят вом рассло- 


биться. Расслабиться — значит по. 
меньшей мере создать себе серь- 
езные проблемы, а в большинст- 


ве случаев — умереть. Врожины в 
РоцЫе Нейх почти никогда не хо- 
дят поодиночке. Зато очень лю- 
бят сбеготься на шум, сидеть в зо- 
саде и обстреливоть вас со всех 
сторон, и даже умеют подбирать 
с пола брошенные вами свето- 
вые гранаты, чтобы швырнуть их 
обратно. 

Прочитав всю эту хвалебную 
оду, вы новерняка захотите за- 
доть мне вопрос: “А неужели в 
бете нет каких-то недостатков? 
Или хотя бы богов”. Отвечаю. 
Баги есть, но их можно спокойно. 
списать на незавершенность бе- 
ты, К релизу все должно быть в 
порядке. Что касается недостат- 
ков, то я заметил лишь 
один Анимационные 
вставки между зоданиями, 
выполненные на движке 
Оцаке 1 Агепа, меня сов- 
сем не впечатлили. На дви- 
жения губ лучше вообще 


не обращать внимания, 
особенно после всяких 
Ке!игп 10  СазНе 


УуоНепзет. Как говорится 
— кто влес, кто по дрова. В 
остольном же бета Зо!4ег 
о! Гопипе 2: РоцЫе Нейх 
мне понравилась, что бы 
там ни говорили некото- 
рые коллеги по цеху. А как 
может не понравиться иг- 
ра, в которой (при всем 
прочем) в сомом начале 
спышишь хоть и корявую, 
но русскую речь? Нет, ду- 
майте что хотите, а я внес 
еще один пункт в список 
летних покупок 
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Имеется и порочка призрач- 
Немного ных рас — имсеи и эолоды, Одни 
этнографии из них, по-видимому, унаследуют 


В новом Мамег о Опоп есть 
дво принципиольно разных поня- 
тия: раса и вид. Биологических ви- 
дов розумных существ (скорее, 
впрочем, групп — соответствую- 
щих системных единицу нас про- 
сто нет) насчитывается восемь, 

Гуманоиды — куда ж без них! 
— представлены людьми, псило- 
номи и эвонами, Псилоны, кок и 
прежде, раса ученых, но куда ме- 
нее миролюбивая, Сперва их хо- 
тели исключить из светлого буду- 
щего, но по многочисленным 
просьбам трудящихся все же по- 
щодили. Сведения об эвонох ту- 
манны, но ходят слухи о биологи- 
ческой цивилизации 

Заметим, что телепаты-элери- 
ане нас покинули. А о судьбе са- 
мой идеи рас-телепатов разра- 
ботчики пока высказываются ук- 
пончиво. Это была очень краси- 
вая находка, но, увы, совершен- 
но дисбопансная. 

Кибернетические расы — это, 
понятное дело, роботы или ки- 
борги, их два вида (меклары и ки- 
ноидь). Чем отличаются друг от 
друга, пока неведомо. 

Особая раса иткул 
чески выращенные онтаресцами 
суперсолдоты, обретшие сомо- 
стоятельность, — По-видимому, 
призваны заменить ушедших в ис- 
торию бупрати: по словам роз- 
работчиков, в их труде нет мёста 

которые 
выглядят “почти как человечки”, и 
даже — о ужос! — в чей-нибудь 
незрелый мозг может прийти идея 


- генети- 


негуманоидным расам, 


о скрещивании их с людьми, По- 
этому прощайте, мишки и кошки. 
Ящеры-соккры, кажется, утра- 
тили вовсе не свойственную реп- 
тилиям чрезвычайную плодови- 
тость и столи специализировать- 
ся на войне. Одни из их сороди- 
чей, то ли раасы, то ли грендар- 
лы, по 


непроверенным данным, 
будут кройне легко одаптиро- 
воться к враждебному климату. 


некоторые черты супершпионов- 
дарлоков (которые тоже более 
не снами; интересно, их тоже со- 
чли “скрещивающимися с людь- 
ми"), другие, возможно, примут 
но себя тяжкую ношу телепотии 
(если она все-таки окожется в 
итоговой версии игры). 

О каменных силикоидох, жоб- 
родышащих триларийцах и их ро- 
‚дичах номмо, а также насекомых 
клоконах и тахидах никаких но- 
вых подробностей пока не изве- 
стно, Вероятно, они не слишком 
отличаются от своих анологов из 
предыдущей серии 

Влияние расы но игровой про- 
цесс теперь стало еще больше, 
чем во второй части. Нопример, 
у них различаются технологичес- 
кие деревья. Терраформирова- 
ние, произведенное ящерами, не 
поможет гуманоидам. Да и пло- 
неты земного типа желанны толь- 
ко для жителей Земли, а остоль- 
ным они пригодны менее, 
родные миры (раньше все имели 
почти одинаковые предпочтения 


чем 


‘по этой части). Возможно, и стро- 
ения при захвате планеты также 


А Тахиды — новая насекомоподобная раса 


не полностью подойдут новым хо- 
зяевам, 

Аборигены, кстати, тоже при- 
нодлежот к тем же восьми видо- 
вым группам, И при высадке но их 
плонету с ними можно поступить 
по-разному: поработить (засто- 
вив на себя трудиться), зогнать в 
резервации либо заселиться 
только на свободную часть пла- 
неты (тем самым получив в свое 
распоряжение меньше места, но 
заслужив добрую слову, что по- 
лезно, например, при выборах) 

Любопытно, что теперь воз- 
можность менять характерные 
черты расы будет ограничена. 
Раньше (во второй части игры} мы 
зопросто могли под любой облик 
собрать совершенно произволь- 
ную комбинацию черт. Теперь 
все иначе. Мы не сможем лишить 
силикоидов их фирменной спо- 
собности кушать гранит и бо- 
зальт, а на вырученные очки при- 
купить им небывалые творческие 
возможности. Но кое-что менять 


можно: например, продуктив- 


А Нужно ли саккрам место в сенате? Или лучше подучим 
их рукопашному бою? 


ность, боевые параметры, член- 
ство в сенате (не все росы пред: 
стовлены том с сомого начало!) 
или степень лояльности населе- 
ния, 

Кого-то это, наверное, огор- 
чит. Меня же — обрадует. Когдо- 
то давным-довно произвольно из- 
меняемые расы казались ”про- 
грессом", и сторенькую УСА 
Р\опе пытолись “улучшать”, вво- 
дя возможность ручной сборки 
порометров народа. Теперь же 
видно, что игра становится много 
интереснее, если расы остаются 
разными, с принципиально роз- 
личными способами игры за них 
Да, сболансировоть такое еще 
сложнее, чем настройки — но иг- 
ро стоит свеч 


Планетарное 

хозяйство 

В первой части игры каждой 
звезде соответствовала одна: 
единственная планета. Во второй 
их стало больше. В третьей пла- 
неты обзаведутся лунами, кото- 
рые тоже можно будет колонизи- 
ровать; хорошая звезд- 
ная система сможет поселить у 
себя кучу народу и вместить мно- 
жество заводов 

При этом газовые гиганты и 
остероидные пояса не будут, как 
прежде, переделываться высоко- 
развитыми расоми в планеты, а 
станут желанным домом для не- 
которых групп разумных существ 
То есть среди упомянутых наро- 
дов есть и такие, которые пред- 
почтут строить особнячок на ма- 
леньком уютном астероиде. О 
вкусах не спорят. 

Много шума ноделало заяв- 
ленное разделение планет на ре- 
гионы, Игроки уже ждали, что им 
позволят вместо полного захвата 
планеты получить себе плацдарм, 
‘скажем, в Австралии. Но послед- 


зночит, 


ние новости делают это молове- 
роятным, Скорее, регионы око- 
жутся просто обозначением для 
вместимости планеты, заменой 
сторым словечком “Виде” или 
“зтой“. Кстати, теперь вмести- 
мость существенна для размеще- 
ния производства: на махонькую 
планетку уже не впихнуть полный 
комплект фобрик и защитных со- 
оружений 

Минеральные богатства те- 
перь можно перевозить с плоне- 
ты но планету. Транспортные су- 
да обеспечивают пересылку чего 
угодно — пищи, руды, колонис- 
тов. Лишь бы путь не окозолся 
блокировон врожеским флотом, 
Помимо тех минералов, которые 
просто ускоряют производство 
или дают доход, появились и ано- 
поги “стратегических ресурсов” 
из СмИзаНоп: эти полезные иско- 
паемые нужны для постройки тех 
или иных конструкций, и деньгами 
заменить их невозможно, 


достойную защиту, и хотя бы со- 
мые крупные смогут приемлемо 
обороняться без поддержки фло- 
та. Кстати, корабли теперь делят- 
ся на межзвездные, внутрисис- 
темные и орбитальные (из чего 
следует, что флот находится не 
просто в звездной системе, а на 
орбите конкретной планеты). 


Проблемы 

баланса 

Вторая часть игры, несмотря 
на все свои замечательные воз- 
можности, ток и не стала люби- 
мым способом стратегических 
поединков между игроками. А не 
стопа потому, что с игровым бо- 
лансом в ней были очень сущест- 
венные проблемы 

В первую очередь упомянем 
два явно дисболансных свойства 
рас: творческий потенциал (сге- 
аНуе) давол возможность изучить 
втрое больше тёхнологий, чем 
дано остальным, а телепатия поз- 


мы. | = МЕ | аяые ша [4 
& В процессе дизайна корабля почти ничего 
не изменилось. 


Вожнейшее новшество: отме- 
нено ограничение на дальность 
перелетов космических короб- 
лей. Теперь судно может долететь 
до звездной системы, располо- 
женной хоть у черта на рогах, хо- 
тя дальние броски отнимают не- 
пропорционально много време- 
ни и денег. Тем самым колониза- 
ция становится несколько менее 
зависимой от случая: в предшест- 
вующих играх мы были ограниче- 
ны ближайшими планетами, сре- 
ди которых, вполне вероятно, 
могло не оказаться ни одной под- 
ходящей. 

Межзвездные трассы, по ко- 
торым корабль передвигается 
много быстрее, чем в открытом 
космосе, теперь можно строить и 
разрушать, кок обычные дороги. 

Планеты ноконец-то обретут 


воляла зохвотывать без боя и ас- 
симилировать без потерь времв- 
ни вражеские планеты. В итоге 
почти все расы, созданные игро- 
ками в расчете на победу (о не 
просто для удовольствия), обло- 
дали одним из этих двух свойств. 
Разработчики заверили нас, что 
эти свойства устранены или ис- 
провлены... хотелось бы верить, 
что не появилось подобных же 
новых 

Аккуратно удалены из техно- 
логических цепочек и некоторые 
разновидности оружия, 
рожавшие болансу, — вроде *ге- 
неротора черной дыры". Уничто- 
жение звезд и планет будет не- 
возможно. 

Во второй серии игры исполь- 
зовоние кораблей малого разме- 
ра было неоправданно, посколь- 


явно уг- 


ку на их поддержку расходова- 
лось непропорционольно много, 
ресурсов: боевой котер обходил- 
ся ежемесячно вчетверо дешевле. 
крейсера, но крейсер легко 
справлялся с парой дюжин таких 
катеров. Теперь стоимость под- 
держки зависит не от размера 
коробля, но от его стоимости. 
Кстати, была возвращена воз- 
никшоя в первой части идея ми- 
ниатюризации техники: со време- 
нем старые розработки стано- 
вятся легче и компактнее, и неког- 
да гигантская пушко умещается в 
крохотном котере. Более того, 
теперь по мере развития техно- 
логий прежние схемы улучшаются 
не только по объемом, но и по 
эффективности 

Поскольку карта по-прежнему 
представляет собой прямоуголь- 
ник, стартовое положение у края 
имеет определенные преимуще- 
ства в виде безопасных границ 
Ограничение направлений экс- 
пансии лишь частично компенси- 
рует этот факт, Поэтому перифе- 
рийные колонии будут сильнее. 
стродоть от вторжения космичес- 
ких тварей — кристаллов, гидр, 
амеб и ток долее 

Все это вселяет некую нодеж- 
ду, что мультиплеер станет инте- 
реснее. Но — увы! — разработчи- 
ки лишили нас не только “уста- 
ревшего” режима игры по элек- 
тронной почте, но и традицион- 
ного Но! Зео}, За что?! 


Тропой 

прогресса 

Опубликована схема наук и 
технологий новой игры. Теперь, 
кок и в первой части (но не во 
второй), исследования ведутся 
сразу по всем направлениям. Эф- 
фективность зависит от доли 
средств, выделенных но то или 
иное нопровление, и от предрас- 
положенности к нему расы 

Направления таковы: полити- 
ческие науки, математика, обра- 
зовоние, точные науки, социоль- 
ные и биологические науки, эко- 
номика, У них есть вторичные на- 
правления: например, для мате- 
матики это — программирова- 
ние, электроника, логика, чистая 
математика, на границе матема- 
- биржевое де- 
ло, на границе математики и точ- 
ных наук — хронофизика, 

По ним ведутся фундамен- 
тольные исследования, позволя- 
ющие достичь нового уровня по- 
нимания темы, и на их базе — 
конкретные разработки, скажем, 
оружия или новой рыночной сис- 
темы. Интересно, что, если нам 
удастся, скажем, похитить чертеж 


тики и экономики 


По стопам 
Пирра 


Помните, когда-то дав- 
но, во второй части серии, 
мы побеждали коварных 
обитателей — Антареса? 
И даже победили? 

В третьей части нам 
предстоит воспользоваться 
плодами этой победы. 
А именно: антаряне (или 
антаресцы? антарийцы?) 
‹оставляют... 
ный Сенат. Тот самый, ко- 
торый определяет, можно 
ли нам атаковать планет 
биологическим оружием 
или же следует ограни- 
читься “гуманными” 
тронными бомбами. Тот, 
который нам хотелось 6 
возглавить, И именуют се- 
бя не как-нибудь, а “ори- 
онцами”, А валюта, в кото- 
рой все мы будем произво- 
дить расчеты, — антарес- 
ские кредиты, Вот он ка- 
кой, праздник со слезами 
на глазах... 


межпланет- 


ней- 


нового лозера, мы сможем усто- 
навливать его на корабли, но 
принцип нам все равно понадо- 
бится открывать с нуля, иначе 
продвинуться в теории мы не смо- 
жем. Это может сильно ослож 
нить жизнь расам, ориентирован- 
ным на шпионож; хотя возмож- 
ность указывать шпионом кон 
кретную цель не в меньшей сте- 
пени ве упростит. 

Таким образом, рост уровня в 
фундаментальных науках идет 
постепенно, сообразно нашему 
финансированию. А время от 
времени мы предпринимаем при- 
клодные проекты, определяем их 


сроки и в соответствии с этим за- 


траты, и получаем конкретную 
применимую для наших целей 
разработку. Для этого надо 


иметь определенный уровень в 
одной или нескольких науках, а 
также, возможно, обладать каки 
ми-то конкретными завершенны- 
ми проектами, 

Конечно, научно-технологиче- 
ское лидерство было и остается 
одной из основных целей в игре. 
Однако теперь слишком быстрое 
развитие столо чревато неприят- 
ностями. Во-первых, бурный рост 
технологий вызывает брожения в 
обществе, утроту ориентиров и 
прочую депрессию. Во-вторых, 
он же заставляет соседние расы 
смотреть на вас искоса и искать 
меры по ограничению вашей дея- 
тельности сенатом. № 
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Еще одна игра от легендарной фир- 
мы! Интересно, обойдется ли хоть один 
выпуск кротких обзоров без блестящих 
‘игр Уафбой? Вообще, ребята молодцы 
нисколько не скрывая отстойности сво- 
их продуктов, продолжоют клепоть все 
такой же отстой, Не то что Сгуо, кото- 
роя только и делает, что эксплуатирует 
былую славу, 

Но этот роз нам предстоит побы- 
воть в шкуре водителя машины Скорой 
помощи, Иток, есть город и есть одна неотложко; есть пациент}, которого нуж- 
но достовить в больницу. Этим мы и занимаемся — мчимся к нему на всех скоро- 
‹стях, быстро грузим и дуем что есть мочи обратно. Вообще, игру нужно было но- 
звать Сгозу АтЬуюпсе Опуег. Вряд ли у вас получится доехоть до очередного 
разлегшегося посреди проезжей части пациента, не сбив при этом пору-тройку, 
других пешеходов м не перевернув с десяток автомобилей. Сомое обидное — па- 
‘циенты имеют досодную привычку 
постепенно отходить в мир иной, 
что, учитывая их постоянный при- 
ток в результате наших разъездов 
по тротуаром, со временем со- 
здает изрядные сложности, 

Не сбить хотя бы одного пе- 
шехода во время скоростного зо- 
езда по городу невозможно, ибо 
управление автомобилем но- 
столько кривое, насколько это во- 
обще возможно в игре “про овто- 
мобили". Кстоти, вам на'выбор дают аж несколько красных катафалков! Одни 
быстрее иякобы лучше управляются (но деле ток же), но вмещают меньше людей, 
другие — наоборот, Все действо подогревается саундтрэком какой-то отстойной 
группы, наверняка проживоющей неподалеку от разроботчиков. Графико, кок вы 
уже могли догодоться, соответствует всему остольному — а что вы хотели отдрев- 
него движка ШНТесй 1.091 
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Как это часто случается с игра- 
ми от неизвестных разработчиков, 
пресс-релизы и ранние статьи по 
ак Рюпе сильно преувеличили 
достоинства проекта, Игра, о кото 
рой говорили как о новом слове и 
свежем дыхании, окозалась баналь- 
ным — клоном 
вютСиой, вряд ли имеющим хотя бы 
два из десяти шансов на выживание. 
Те же три расы, робочие, знакомые 
ресурсы (кристаллы, гоз и камень — 
подумаешь, большая разница}.. Правда, со зданиями июнитами разработчики пе- 
рестарались — иногда начинает казаться, что играешь в какой-нибудь Аде оЁ 
Етриез, К отрисовке юнитов овторы подошли с душой: давненько я не видел таких 
интересных моделей. Особенно по исполнению выделяются люди — очень уж они 
нопоминают Матотатег 40К. Розроботчики также постарались максимольно раз- 
нообразить расы, и — в известной сте-. 
пени это получилось. Но лучше всего у 
них получилось склепоть ужасный ин- 
терфейс, выступающий в роли рокови- 
ны, в которую Вай Рапей прячется от 
игрока. Борьба с непокорной коме- 
рой, юнитами и панелью управления 
изнуряет невероятно, и доже симпа- 
тичная трехмерная графика не спо- 
собна заставить проходить игру доль-. 
‘шетретьей миссии 
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Жанр: 30 Аебот 

Издатель: ит 

азработии Агава боле 

Похожесть: Пе Маг Те 2: Ма 189 Уз 

Системные пребовани [РД РИ-ДООДРИ-7З0], ВАДН2ВМЬ, 1632] МЫ 30 цех. 


Мы Ш 
‘Сколько 60: и 
Знаете, название какого 


фильмо переводят на русский кок 
“Крепкий орешек". Именно — 
“Се Наг4". А помните полицей- 
‘ского Джона Маклейна в испол- 
нении Брюса Уиллиса®.. Если на 
вас вдруг нопол склероз, попыто- 
ююсь освежить вошу помять, Иток, 
вы — нью-йоркский полицейский, 
который квасит как сантехник и 
неделями находится в запое. И 
все бы хорошо, да вот только на 
Рождество нодо слетату к жене в Лос-Анджелес. Ну, нодо ток нодо. Прилетели, 
доехали до небоскреба крупной компании, в которой она работает, а там... ве- 
черинка. Быстро перезнакомились со всеми и отправились по делом своим но- 
‘сущным... в туалет, подольше от этой честной компании, Тут-то и закручивается 
‘сюжет, В здание врываются плохие дядьки, клодут всех направо и налево из МР5 
ивообще по-всякому буянят. Хотя сакраментольная фраза “Это ограбление. Все 
на пол так и не прозвучало, цель ихясна как льсина Горбочева — деньги, Джон 
‘быстро смекнул, что к чему, и решил, что пришло время для героя. 

Вот такие вот пироги, Сидим, значит, в туалете, о тутна тебе. Мальчиши-пло- 
хиши вооружены до зубов, а у нас старый служебный пистолет. Кроме того, раз- 


_—_ 0 СИИ ЕЕ ЕЕ еее ЕЕ 


ИГРОМАНИЯ 


работчики, новерно, переиграли в 
Зеноиз бат 2, насмотрелись томош- 
него мяса и скозоли: “А почему б 
нам тоже так не сделать? Только в 
небоскребе?”. Скозоно — сделано. 
'Областей поражения у противника 
всего две: 
Не попали в голову — пеняйте на се- 
бя. Ау нас областей порожения ож 
три: мозг, сердце и легкие, Помнит- 


голова и все остальное. 


ся, на экране Брюс Уиллис довольно 
резво бегал и отстреливол злодеев. В игре же после пары прыжков вы больше по- 
хожи на сонного хорька, чем на полицейского, который собирается нодрать зад- 
ницы отряду террористов и спасти собственную жену. 

При всем при этом разработчики еще осмеливаются подсовывоть нам зада- 
чи вроде: найди кусачки, обрежь красный провод; найди рацию, прорвись на 
крышу, вызови полицию, завали нескольких бандитов, обрежь еще пяток прово- 
дов и тд. А если к этой скукотище добавить средненькую графику и наличие ба- 


гов, В общем, игроть стоит только в том случае, если вы ярый поклонник Брюса 


Рейтинг: МИНИ? 45 


Огадол Томе: 
Васе ое Дей СМИ 


[3 
ЗА Ро 

бек Зима 

Г 

РУ А-ЗИАО-450, ЗМ, ВОДЫ 


Системные требования: 


Что такое хорошая оркодо? 
Отдых, Что такое плохая аркода? 
Испорченные нервы. Когда Топу 
На\к Рго Экамег, что называет- 
ся, “сорвал банк”, все ринулись 
делать игрушки “про экстрим’ 
Результатом стала лавина шир- 
потреба под звучными назвония- 
ми, и сегодняшний гость — 
роз из их число. И, пожалуй, кок 
роз он обладает самым звучным 
из них — ведь на нем стоит лейбл 
Рерз! Вечный подрожатель коки" всегда славился своей любовью к экстриму — 
тутвом и соответствующие рекламы, и телепередочи, и... игры. Не будем распро- 
страняться о качестве прочей продукции под данным лейблом (тут уж кому что), а 
вот про игру — поговорим, 

Пять ландшафтов, двенодцать трасс, шесть экстремольных видов спорта (сно- 
Убординг, скоростной дельтапланеризм, горный велосипед, прыжки на эластич- 
ном тросе, воздушный серфинг, вездеход-кводрацикл) и три типо игры (трениров- 
ка, гонки на время и чемпионот). На первый взгляд, список внушает уважение, но 


как 


это только от того, что кочество реолизации по нему не вычислишь, Только пред- 
ставьте: перед вами предстанут доселе невиданной убогости ландшафты, “ужас- 
но красивые" модели игроков и даже некое подобие эффектов! Только вот роз- 
работчики забыли дополнить картину убогой физикой... ибо физики в игре просто 
нет. С другой стороны, может, она настолько убого, что ее просто не видно? 
Никто не ожидал, что игра, в названии которой есть слово "Рерз 
мегахитом, но своять такое... Все, баста, окончательно перехожу на коку"! 


Рейтинг: ВИ 20 


эгаице Абмепигез 
[1 ШИАе орасе 


*, окажется 


и его Уиллиса: 


"Мультиплеер: Локальная сеть, Интернет Сирота 
Сколько Пи Гуна бапез 
ИГ 
В “Игромании” №4 за 
прошлый год в обзоре Твгее Зе ИИ? 
О Бо РА ЗОНЫ, ЗАДА, ЗНОДМЬ 
яговорило том, каклегко сде- т 
лать “свой Аде оЁ Етргез”. у 


Бери любую историческую 
эпоху да рисуй под нее свой 
АоЕ! Окозывается, я был не 
совсем пров. Можно пойти 
еще дольше. Нопример, рос- 
<орившись с одним издате- 
лем, пойти к другому и, сменив 
название фирмы, переписать 
в своей, уже готовой игре все тексты, перерисовать некоторые уровни и с чистой 
совестью выкинуть игру на рынок. Если вы еще не догадались именно так произо- 
шло сТргее Кпдфоте: Рае ОЕТВе Огадоп и Огадоп Твгопе: Ве оГКед Ой. Че- 
стно говоря, запустив Огадоп Твгопе, я подумал, что мне по ошибке доли на об- 
зортуже сомую игру. Аннет, все дело во всепоглощающей лени розработчиков, 
которые даже не удосужились перерисовать гловное меню, не говоря уж об ин- 
терфейсе, Учитесь грождане, кок деньги зашибать Правда, но что рассчитывают 
ОБес Зоймаге, непонятно: модо но АоЕ довно прошло, и вряд ли вернется до вы- 
хода Атепсоп Сопдиез!и Казоков 2 


рерзг Мах Ежгете зрогз 


"руле иНегасвие 


‘Локализация: Ни иегасбие 

Похожесть: Тому Намиз го авг 1-3 

Системные пребо [РД РИ-ЗООДРИ-А50, З21БАДМЬ, 16132) МО 30 щек. 
'Мульюиплеер: [2 

Сжолько 20: и 


Действительно странные приключения, правдо, в не таком уж и бесконечном 
космосе, Творенье Оуаа!Ее! можно снотяжкой назвать клоном юг Сопно!2, Есть 
‘относительно небольшая карта космоса (‘енерится каждый раз заново) и кораб- 
лик, подозрительно смахивающий на “Энтерпрайс” из осточертевшего г Тгек. 
Наша зодоча — соброть кок можно больше информации о голоктике и вернуться 
домой за отведенное время. Для этого нужно мотаться от одной планеты к другой. 
По прибытии на планету выдается ее описание и список полезных вещичек, кото- 
рые воши подчиненные удосужились на ней обнаружить, Иногда но орбите мож- 
но встретить корабли, которые с радостью присоединятся к вашей экспедиции. Ча- 
ще, впрочем, бывает наоборот, Когдо начинается бой, карта переключается на 
экрон битвы, Зачем — нело- 
нятно, ибо на происходящую 
космическую резню мы ров-. 
ным счетом никок не влияем 
— ну, розве что нопровление 
движения корабля зодаем, 
Также на плонетах встреча- 
ются торговцы, у которых 
можно купить разные полез- 
ные штуковины для корабля 
— двиготели покруче и пушки 
помощнее. Вот, в общем, и 
вся игра — как видите, она с 
трудом может претендовоть доже на звание клона. Кстоти, обратите внимание на. 
имя издателя, Его условно можно разделить на два слово: ‘СНедр” и “аз” (в пере- 
воде — “дешевая задница”, прошу меня простить; причем других вариантов роз- 
дельного или слитного перевода слова “Спеорозе" я не знаю, из чего напрошиво- 
‘ется крамольная мысль, что, вероятно, это правильный м единственный перевод. 
названия компании, и результат этой маленькой игры слов — очень меткоя харак- 
теристика Эгопде Адмепйигез [п айпйе Зрасе. Разработчики доже не удосужились 
позаботиться о внешнем нормальном разрешении. Игра идет на 640х480} 

Рейтинг: МВ мии 3,0) 


НЕЕ ЕЕ ЕЕ ИИ 


Такса! Орегаоте: 
Азаш оп Теггог 


Томареггу: АЗ ОР УГ 
(Том & Джерри: Кулак Яроспии] 


Жанр: такесни Лобо 
Издатель: Мрсгоргоза Издатель: В Зо 
разрабочик: Запиейаю Зо разработчик: 
похожесть: ‘ошорет- заме, боба! Орегаболя Издатель в России: 
Сосемные пребоваия: СИА ЗОАЗОИН, ОАИОЮЗАЬ, Ч) М З0 сх. Пожожесвь: 
"Мулыпилеер: Пиернео, жаль сеть Системные пребоани: САО МЕЗОАНАЫИ, ФАОВВДМЬ, ПОРН З0 
ЖОЛЬКО и "Мультиплеер: ет 
моль и 


Некогда это игра была обыкновенным модом под Ипгеа! Тоитатет. Таким 
же, коким Соищег-Эшке был для Най\Ие. Однако в один прекрасный день кого- 
то из Мегоргозе посетила мысль, в свое время зобежовшая на огонек и в Зета 
“А не попробовоть ли нам заработать на этом денег?" В мод, ранее именовов- 
шийся ЗУУАТ, добавили несколько новых карт и скинов, запоковоли его в кроси- 
вую коробкуи объявили о выходе новой игры. Что интересно, его до сих пор мож 
но скачать из Интернета, и 
издотели горантируют пол- 
ную совместимость с геюй- 
версией игры. Правда, по 
свидетельствам очевидцев, 
нормольно сразиться по 
(Сети облодотелям разных 
версий все ровно не полу- 
чится — слишком уж много 


глюков. 

Старичок СЗ был упо- 
мянут несколькими строко- 
ми выше долеко не случой- 
но. Дело в том, что Тасйсай 
Орз — клон чистейшей воды, Все нововведения можно пересчитать по польцам. 
Две команды все ток же сражаются друг против друга, Зодоча одних — напри- 
мер, спасти заложников или обезвредить бомбу, Цель других — помешать врагу 
это сделать, Все предельно просто, 

Наборы вооружения и экипировки у “контров” и “терроров” розныейза ис- 
ключением гранат, брони, а также прибора ночного видения. Пистолеты же, вин- 
товки и прочие маленькие радости — свои у кождой команды. Но обилие оружия 
не добавляет интереса, Причина этого прежде всего в плохом балансе. У каждой 
‘стороны есть пушка, облодатель которой может “рулить” всех и вся, Иногдо даже 
случается ток, что дешевые стволы на порядок лучше дорогих. Скожем, 
МАА1т203 — самое дорогое оружие “ментов” — пустая трата денег. Снайпер- 
ская винтовка, котороя стоит на $1500 меньше, гораздо эффективнее по своим 
‘боевым качеством, Не хотите быть снайпером — берите ВКЗ ВИе за $4500. Мо- 
ло чем уступает вышеназванному М4А|п'203, но стоит на порядок дешевле. Да 
и оптический прицел еще никому не мешол. Особенно если учесть, что перест- 
релки большей частью происходят на немалом расстоянии. 

Вообще, для симулятора спецноза игра кокоя-то уж слишком “бодроя”, Экше- 
на здесь не меньше, чем в том же (Л’шном дефматче, В алгоритм поведения бо- 
тов изначально заложено, что они должны бежать к одной из нескольких ключе- 
вых точек на карте, поэтому каждый бой сводится к забегу обеих команд “на 
‘стрелку’, где одна неизбежно от- 
‘стреливоег другую. Оставшиеся в 
живых еще пару минут пытаются 
найти другдруго, Грустно и скучно. 
Не побежол вместе со своими 
розу — придется сражаться с ос- 
таткоми вражеского отряда в оди- 
'ночку. Вот и получается, что все иг- 
ры проходят по одному и тому же. 
сценарию. Сыграл роздругой, и 
‘больше не хочется — надоело! 

Боты тупы до безобразия, Если 
вдруг случилось страшное и в каждой комонде осталось по одному вояке — пи- 
ши-прополо. Можете смело отправляться на кухню за кружечкой чая, Все равно 
кождый будет удерживать свою часть корты. И крайне маловероятно, что они все 
же смогут друг друга найти, Зато ломиться в драку толпой, стреляя непрерывны- 
ми очередями, — на это они горазды. Ну, настоящий спецноз, Ни дать ни отнять! 

Тасиса! Орегойопз: Аззаи! оп Тегог — это слабый, несбалансированный и’ 
‘неинтересный клон Соипег-Эве. Редкие достоинства — ложка меда в бочке дег- 
тя Честное слово, Контро" с хорошими ботоми куда интересней 

Рейтинг: МИНИ 50 


До уж, не думал я когда-то в далеком детстве смотря очередную серию лю- 
бимого мультика, что когда-нибудь собственноручно возьму клавиатуру и с помо- 
щью Джерри накручу бедняге Тому хвост по самое неболуйся. А вот ребята из 
Мен АСо окозались куда прозаичнее. Файтинг по мультику — это; конечно, 
оригинально, тут не поспоришь... Возьми одного из семи героев мультика, выбе- 
рилюбую из 10 доступных арен и давай колотить соперника что есть мочи! Сред- 
ства для приведения врога в состояние нестояния предлогоются сомые разнооб- 
разные: молотки, вилы, а ток- 


же все, что плохо лежит — бу- 
тылки, яблоки и ток долее. В 
общем, дожили. С другой сто- 
роны, весело. Но графика ос- 
тавляет желоть много лучше- 
го, Провда, кок покозывает 
практика, дети на подобные 
недостатки редко обращают 
внимание — им только дой 
Тому морду набить. В общем, 
`мультяшная драка для сомых 


моленьких 
Рейтинг; для детей 


Те 518: 


Уасаот 


ИАЦ 

"Весктоме Аг5 

Мах 

ШЕЗ 

СРО МИ-ЗООДРИ-450}, З2(128МЬ, ВИДМЬ 30 ск. 
т 

Пури + проаональная перс ТАю Зе 


"Сегодня среднестатистического игрока от Тйе тв уже подташнивоет. 
Причина просто: игру старательно и беспрерывно навязывают. Зайди в лю- 
бой магазин и увидишь на полке очередной одд-он (сколько их уже там}, по- 
‘броди по Интернету и точно наткнешься на какой-нибудь баннер или ссылку, 
Или даже открой “Игроманию", раздел “Кратких обзоров”, а том уже поджи- 
дает наш сегодняшний пациент — одд-он ТАе Э/тз: УасаНоп, который торчит. 
‘на вершине рейтинга продаж, опережая великолепный 4е4! КиюН! 2. Разра- 
ботчики из Мажв предлагают нам отправить в отпуск своих виртуальных дор- 
моедов. Вариантов от- 
дыка предлагают не- 
сколько: яркое тропи- 
ческое солнце, снеж- 
ные швейцарские горы 
или зеленые ольпий- 
ские луга. Вот, в об- 
щем-то, ивсе — дольше 
нужно отдыхать, Ну, иг- 
` роть в снежки том, ле- 

пить снежную бобу, ло- 
мать песчаные замки, 
водить хороводы, иг- 
рать в волейбол итд. ит.л, до посинения. Короче говоря: 125 новых объектов, 
новая музыка и персонажи. Все, Фанаты — в магазин, остольные — за поми- 
‘дороми, да посочнее. 
Рейтинг: На вкус и цвет 


ВЫ 22 


Мог Ва 


ла 


Издатель: Аиелла 

озрабоичие Та 

похожесть: Аесанй, 1085 

Гиспемные пребовани: СРО МЕЗОРИ-АЫ, ЗАЗМЬ, ЖИВО М ЗО це. 
`Мульилеер: 

Сколько 20: 


Поняв, что многочислен- 
ные “Армагеддоны” и “Все- 
мирные вечеринки” уже не- 
сколько утомили игровую 
публику, Теат 17 решили по- 
экспериментировать со свои- 
ми знаменитыми “Червяками” 
в немного другом русле. К 
примеру, сделоть некое подо- 
бие арканоида с примесью 
Цлез, где игра идет на время 
Видимо, на большее фанто- 
зии у авторов не хватило... 

Итак, у нас есть червяк в лодке. Червяк вооружен базукой. Он должен прой- 
ти уровень, выполнив определенное зодание, Зодония разнообразны, но смысл 
‘один — уброть с поля все клеточки, Оные бывают нескольких цветов, число кото- 
рых растет от уровня к уровню, Ноша задача просто: стрелять из базуки потро- 
нами определенного цвета раскраски и не забывоть за этим увлекотельным з0- 
нятием про время, В целом, не очень интересно... Зото графика хорошоя, 

Рейтинг. МИР иоиечия 4,0 


Арчи Баррел. 
Дело №2: Казино боепрайасе 


веси 

"Месобио-М 

_РАссобии-М 

ум Барра, Шри 

90 Н-ЗООЦРИ-450}. З21ВАДМЬ, 2[МЬ 
Ш 

и 


Никогда не понимал раз- 
‘роботчиков. То они без за- 
зрения совести выпускают 
‘одд-он и выдают его за сик- 
вел, аккуратненько пририсо- 
вывоя к оригинольному на- 
званию цифру "2", то под на- 
званием, годящимся больше 
для одд-она, продвигают со- 
вершенно новую игру. Дейст- 
вительно, по техническому 
исполнению “Арчи Баррел 2 
стоит на голову выше своего 
некозистого предка. Видимо, последний все ж таки неплохо пошел в массы, и вто- 
роя часть получила куда больший бюджет. Провдо, концептуольно игру это не из- 
менило: хорошая анимация и качественная озвучка не могли скрыть нодуманно- 
сти сожета и примитивности 
теймплея, Перед нами оче- 
‘редной бессмысленный квест 
‘о-ля “ШНЫрлиц”, где основ- 
ноя цель — послушать остро- 
ты гловного героя, привлека- 
тельность которых находится 
в прямой зависимости от во- 
шего воспитания. Сомая 
большая претензия к игре (ес- 


ли предыдущие вас не смутили}: здешний курсор не меняет своих очертаний при 


наведении на объект, преврощая игру в тотольный пиксел-хантинг 


Рейтинг: МИ иолания 5,0 


Куробобка 
Жанр: 


ра 
Ги 

Пао ВА 6 
"Митя 1-3 


СР РОООДРИ-45 0, З2ДВАДМЬ, 2[]МО 
окальная сель, Филерие 


Уже несколько лет немец: 
кая куриная аркада Мифийт 
шествует по десктопом мил- 
лионов пользовотелей во 
всем мире, И вот, наконец, 
команда — разработчиков 
7иххех Еменаттег! АС’ ре- 
шилась-токи сделоть 
ценную игру! Название но- 
вому шедевру доли незамыс- 
ловатое — Окпае 
Ниврле1о94, что по-нашему 
звучит как СЫКеп ЗВоо! или, 


полно- 


если совсем по-ношенски, “Куробойка". 

Иток, что мы имеем: много-много разнообразных бэкграундов, три различных 
вида оружия (пушко, пушка помощнее и бомба, возможность создовоть свои 
уровнии — сомов оппетитное новшество — играть по сети!Теперь до четырехче- 


ловек одновременно смогут 
отстреливать летящих в “Со- 
юз-Контракт" кур! В общем, 
вот она — настоящоя гроза 
всех офисов! 

К№®х создавать свои уров- 
ни, вам расскожет геадте- 
фойл, но если рисовать все 
сомому вам лень, то отпров- 
ляйтесь на ууиуивиерлег- 
юда.сот и качайте оттудо. А 
сому игру ищите в открытой 
продоже, конечно же. 


Рейтинг: НВИНИНИНИ 
Мезарейе 3 
Жанр: Аркада 
издатель: ПО 
Разработчик: Е 
Мздатель в Росси 1 
Ма Подагас ие: 


ЗИ вв 1: Дасег, Сафари Биатлон 

СА НЗОН-З, ФЧОБВДМЬ, ТАЗ М 0. 
Локальнаю сеть, Иитери 
буи 


Анонс Медоасв 3 не вызвол у меня ничего, кроме глухого роздрожения, Пони- 
моя, что Стую уже довно не способна родить что-нибудь, хотя бы отдоленно нопо- 
миноющее шедевры былых лет, я просто забыл про существование этой игры, Но 
робота есть работа — зоветноя коробочка пополо-таки ко нне в руки, Правдо, иг- 
равней было уже в локолизовонном виде, сменив в нозвонии онглийские буквы на 
(русские. Сомые строшные мои опосения тут же подтвердились: волшебное слово 
“МедоКасе” были включено в название игры исключительно в целях моркетинго. Ви- 
димо, Сгуо, ощутив подоющие стремительным домкротом продожи своих квестопо- 
добных сомоклонов, решило использовоть последнюю возможность для заколочи- 
вания денег, Услышьте же провду; МедоРосе больше нет. Оригинольные гоночные 
автомобили будущего горе-разроботчики зоменили но попсовые ховеркрофты, от- 


Ве 
—(КРАКИЕ 063 


личающиеся друг от дру- 
га крайне незночительно. 
Былую концепцию отпро- 
вили Кудо подольше, о 
вместо нее предложили 
полнейший дебилизм: иг- 
рок может только пере 
ключоться между тремя 
режимами (’скорость’, 
“атако” и “защита и со- 
бироть но дороге бонусы 
с энергией, которая ис- 


пользуется для повыше- 


ния скорости, стрельбы или защиты соответственно. Шикарно оформленные, отлич- 


но сболансированные и разнообразные трассы предыдущих частей уступили мес- 
то плоду чьей-то извращенной фантазии, Вдобавок еще совершенно никакая музы- 
ко. Грофика — крепкий середнячок, До, кстати, легендарного зануду Лэнсо Бойла 
остовили, но бюджетность проекта вылезла и здесь. Лэнсиз шикорной виртуольной 
студии, где он был в компании с 


пышногрудыми 
перебрался на блеклый розно- 
цветный фон, изредка сменяю- 
щийся глупыми пейзажами. Все 
это скучно и весьма безвкусно. 
Простите за бородотую фрозу, 
но у Стуо опять все криво. Лучше 
поигройте в МедаКасе 2 — его 
отрендеренные на трофических 


‘ассистенткоми, 


станциях трассы до сих пор выгля- 
дяткак хороший видео-ролик 


Рейтинг: 50 


Менеджер 
больной команды 


оуибольный менецжер 

мела 

Нрдге егас\е 

уапрроозир Манаце" 

СА РОРИ-300}, ЗЯВАДМЬ , 8) МО 

"Мультиплеер: ‘Локальная сель, Нилериеи, по 10 арок ка одном комльютере 
Сиолько С0: [О 


похожесть: 
Системные пребования 


Несмотря на то, что жанр. 
футбольных менеджеров не 
очень популярен в массах, 
конкуренция кипит и здесь 
СпатрюпзНр Мопадег среди 
поклонников подобных игр 
‘имеет такой же культовый ста- 
тус,кок серия Сгап4 РИху по- 
клонников Е. И онтакжепо- 
стоянно подвергается посто- 
янным ноподком конкурентов 
— в частности, со стороны 
вездесущей Весготе Айзсее Ра 
ЕА. Ргецег [вадуе Мападег, и вот теперь Огедюг о Роофой от Етрие негасйуе. 
'СкотропзМр Моподег славится своей продуманной игровой системой, ЕА. 
Ргвгтег (вадуе Моподег — красивым движком от очередной НЕА, а вот Оиесюг 
оРРоофай похвастаться просто нечем. Первое, что мешоет возможному получе- 
нию удовольствия отигры, это интерфейс. Понятно, что игра не из простых, но бо- 
лее громоздкого, некрасивого и неудобного интерфейса я не видел, Зопутоться в 
менюшках — проще простого, о ведь игра сплошь из них и состоит Про реоли- 
зацию мотчей и говорить не хочется — футбол на сомой первой Митепдо выгля- 
дел лучше, В качестве компенсации Отедог о РоофоЙ предлогает лишь нигде ро- 
нее не светившуюся возможность оказывать влияние на действия команды, как до 
мотча (расставлять игроков, укозывоть им зону действия итд) ток и непосредет- 
венно вовремя него (назначать возногрождения зо победу или штрафы зо поро- 
жение) Ноигруэто не спасоет— врядли кто-то зобросит СвотрюпзРр Моподег 
роди сомнительного удовольствия распутывать клубок местного интерфейса, 
Рейтинс 55 


Морозко 


овес 

Г 

Собор отасиие Зо 

ЫВИЧ 1-3 

ВР МА-ЗООДРИ-450. ЗДВАДМЬ, ВВД М 30 ук. 
[2] 

и 


Не нужно подать со стула, уви- 
дев в графе “разработчик” столь 
юго производителя. Да, не 
единым Нозброт живо Вовета 
Имегасйуе! Игра Ронуае або 
Го№ег Его, Мал ап Мозуа (ори- 
гинольное название) вышло еще в 


имени 


прошлом году, о локолизация по- 
следовала только сейчас, Все-токи 
не такие уж и сволочи эти чехи из 
Ворета — перед нами сомый на: 
стоящий квест по русским народ- 
ным сказком! Отродно, что образы некоторых известных наро, 
(Деда Мороза, Иванушки-дурачка и тд], а также окружение, представлены здесь 
в стиле старых советских мультфильмов. Сом квест получился толковый 
девр, 
вполне способен, Головоломки на 
уровне, анимация с музыкой не от- 
стает, Все это еще подкрепляется 
хорошим переводом и очень каче- 
ственной озвучкой, котороя, если 
верить “Акелле”, производилась 
октерами московских театров 
(весьма расплывчатое определе- 
ние). Любопытно, что в оригинале 
игра вышла на двух дискох, а рус- 
ская версия только на одном 


х персонажей 


не ше: 


конечно, но понравиться 


Рейтинг: 75 
НЫ, погоди! Выпуск 1: Позоня 
Жан Аркада 
Издатель: 1 
‘разработчик: 1 
похожесть: Майи 
Системные требования: ГР Р2ООТРИ-450}, З2(ВАДМЬ, 2[АМО 
"Мультиплеер: Ш 
‘Сколько 20: [о 


Ну, погоди" — это, если позволите ток выразиться, один их лучших отечест- 
венных брендов. У них там Томи Джерри, у нас — Волк и Зояц, Ноши куда круче, 
сотпоситесь! Кок тут устоять перед искушением сделать игру по столь выдающе- 
муся мультфильму, зная, что попы и момы будут клевать на него кок бешеные, на- 
деясь осчастливить своих чад? Ау, чада! Если вы это читаете, то вот мой вам со- 
вет: лучше смотрите мультик 

Потому что игра “Ну, погоди! Выпуск 1* представляет собой совершенно ту- 
пую платформенную аркоду с нулевым геймплеем. И это при том, что как раз 
“платформеры” всегда бы 
ли невероятно сильны по 
части — увлекотельного 
геймплея — вспомните 
'Аодаю, Поп Кид или тотже 
НозНВасК. Беготь и прыгать 
ном предстоит за Волка, На 
пути Серого встречаются 
многочисленные персоно- 
жи мультфильма, с которы- 
ми он не ноходит другого 
способа пообщаться, кро- 
ме удоро провой, Время ст 


Е 


1 


времени из эфира на земную твердь спускается Заяц, неодолимое желание при- 
бить которого приходит уже через несколько минут игры, Если разработчики хоте- 
ли добиться, чтобы игрок почувствовол то же, что Волк в мультфильме, — им это 
удалось кок нельзя лучше, И именно по этой причине вы вряд ли просидите за иг- 
рой дольше десяти минут. По прошествии этого срока ненависть к Зойцу сменяет- 
ся тотальной скукой, вызванной кройним однооброзием происходящего: бежим, 
прыгоем, встречаем носорога, бежим, встречаем бегемота, всех бьем, встречаем 
Зойца, он трепет ном нервы, потом стремительно возносится ввысь, не дов себя 
розорвоть.. И ток до финала, который, я думаю, не увидит никого, кроме самых 
маленьких, которые еще не слышоли слова геймплей” 

Зото в игре есть на что посмотреть — тут не поспоришь. Волк, Заяц и все про- 
чие будто сошли с экрона телевизора. Не хвотает только голосов Попоново и Ру- 
мянцевой. Словом, художники потрудились на слову! В отличие от остальной части 
команды. В общем, еще одна брендовая игра. Кстати, “Выпуск?” не за гороми, Вы- 
ставить рейтинг “для детей" рука не поднимается: игра — однозначный провал. 


Рейтинг: МИА и 2,5 


Локализация изры “Операцщи 
Назироие: Холодная Война’ 


Така 

оепазуега 
‘разраболчик: ‘одела Тоагасиме 
Изратель в России: Бука 
ии 
похожесть: 
Системные требования: = -ЧЗОДАя 10, ВАЗВДМЬ, ЧОДВАДМЬ 30 цех. 
"Мультиплеер: ‘Локальная сеть, Нипериет 
Сколько 60: фи 


Компания “Бука” наконец-то получила долгожданную возможность издать гени< 
‘альнейшую игру современности у нас на родине, "Сомая революционная игра 
2001 годо", “Лучшая токтическоя игра 2001 годо” , наконец, “Лучшая игра 2001 
года" поверсии “Игромании” заняла свое законное место на полках магазинов! Да 
подно, подумаешь, всего-то годик пришлось подождать..... зото теперь мы получи- 
липрактически до идеала вылизанный продукт, Естественно, русская версия вышла 
‚со всеми официальными дополнениями, включая русскую кампанию Кеф Наттег 
(Красный молот). Обзор оригинального Орегойоп Вазрроие 1985 Со! Маг изв 
вы можете прочитать в 47 (8'01) номере “Мании”, Ве Натгтег — в 54 (3'02). Что же 
касается работы, проделанной компанией “Бука” по переводу ВазНрой! на род- 
ной язык, то однозначного мнения тут быть не может. По определенным причинам 
“Бука” не смогла выполнить перевод звука в игре, что сильно портит общее впечат- 
ление, а если учесть совершенно отвратительные голоса русских солдот в Вед 
Ноттег, то можно начать руготься. Хотя ситуация понятна — противные чехи про- 
«оне захотели, чтобы в Буке” изменили сюжет игры, С другой стороны, текст, не- 
‘смотря но некоторые неточности, переведен весьма достойно, а подобранный 


я 
шрифт доже поприятнее оригинольного. Не будем также забывоть, что недорогой 
‘джевел-вориант игры от “Буки” обладает всеми правами 40-доллоровой лицензи- 
онной коробочной версии, среди которых — возможность игры через Интернет и 
полная техническая под- 
‘держка, Личноя, кок боль- 
шой поклонник Аазпройт, 
не вижу для себя другого 
ворианто, кроме как пе- 
рейти но локализованную 
версию. 

Кстати, на диске с иг- 
рой, в попке под заманчи- 
вым назвоние “Ехна 
Мззюп” потенциольный 
покупатель может обна- 
ружить некую дополнительную миссию. Это стронно, ибо на обложке ни о какой 
“дополнительной миссии" не сказано и слова. Но оно и понятно — любой, кто 
взглянет но нее хоть одним глазком, рискует заработать приступ гомерического 
оцеха или даже откровенного ржания. Что ЭТО делает на официольном диске с. 
ирой — совершенно не понятно. Провда, до нас дошли слухи, что это миссия от 
победителя конкурсо, проводившегося кокин-то из отечественных игровых журно- 
‘лов, Неужели в этом конкурсе был всего один участник, которого за отсутствием, 
‘ольтернотив и назначили победителем? Что ж это за левый конкурс токой был, ес- 
лина диске столь выдающийся победитель?.., Смех, да и только. 

Рейтинг: Орегайоп Нозррои! 


ИГРОМАНИЯ 


Шиырльи 3: Ави СССР 


Жанр: оест 
издатель: Манама 
Мааномециа 


Разработчик: 
похожесть: 


Системные требования: 
Количество С0: 


оыри 1.2 
ЕЕТИИТ 
‘ии 


Третий “Штырлиц” недолеко ушел от первых двух. Для тех, кто не видел пре- 
дыдущих игр, поясню срозу, Этот “Штырлиц” не имеет никакого отношения ни к 
знаменитому фильму, ни к первоисточнику — психологичным детективам Юлиана 
Семенова, От фильма остался только бесстрастный голос за кадром, комменти- 
рующий в третьем лице 
действия 
персонажа в трусах рево- 
люционного цвета. 

Действие игры проис- 
ходит в Стране Советов в 
годы переразвитого до 
полной махровости соци- 
‘олизма, Игра роэбита на 
четыре больших эпизода: 
Красная Площадь, вок- 
зал, электричка и деревня 
Тетеркино, Время прохох- 
дения квеста — 40 минут, 
если вы представляете, что надо делать, и 3 часа — если доже не догодываетесь. 
Имеется около 24 гуманоидных персонажей и одна перманентно писоющая 
кошка с нечеловеческим лицом и соответствующим голосом, 

Геймплей — страна абсурда в чистом виде. Еще можно понять, что стоит ок- 
ропить Ленина в мовзолее святой водой, а попу, наоборот, подсунуть вместо 
Библии марксовский “Капитал”, Но вот почему надо кормить цыганку тухлым пи- 
рогом, а при помощи пойла Венечки Ерофеева вышибать дверь — никокоя логи- 
ко объяснить не сумеет. Просто тыкай все предметы из инвентори во все углы, 
Блого, инвентори невелик — кнопка прокрутки в нем нарисована исключительно, 
понту роди. 

Фирменное блюдо авто- 
ров, коим нас потчуют от нача- 
ла до конца игры, — разговоры 
по три раза с одним и тем же 
персонажем. Как будто одной 
порции их нытья мало. Нодо го- 
ворить до тех пор, пока... 

„пока фрау Заурих не за- 
кроет с треском свой пивной 
киоск 

„пока милиционер не даст 
'Штырлицу пинка под зад такой 
силы, что тот перенесется на следующую локацию, 

„пока осатаневший от приставаний Штырлица пьяный в дым Венечка Ерофе- 
‘ев не пнет столб. 

„пока фроу Заурих не зокукарекоет не своим голосом, отчего во все сторо- 
ны полетят кирпичи. 

И еще роз дводцоть роз в том же духе, пока от выслушивания этого бреда не. 
завянут уши, Кстати, пройти игру до конца вы сможете только если вос не мутит 
от выражений типа “паскуда”, “хреновый", “порашо”, “гнида”, Встречается не- 
нормативная лексика, Наверное, авторы думают, что это смешно. 

Вобщем, со здоровым юмором в игре плохо, Зато есть хохмы, причем весьма 
специфические, Например, бородатая Василиса Прекрасная, семейное счастье 
которой заключается в обретении бритвы “жилет” с двумя лезвиями. Кроме бо- 
родотой красавицы, ном встретится масса других моральных и физических уро- 
дов всех видов и мастей: умертвие вождя, рахитичный кривоногий пионер, наглая 
вокзольная буфетчица, ленивый диспетчер, сексуольно озобоченный омбал 
Ивон. Доже время в игре движется вперед, только если вы соми переводите 
стрелки часов. Не игро, в наглядная агитация против строя, к которому Россия, 
несмотря на все уговоры коммунистов, повернулась спиной и тем, что пониже. 
Игра еще раз демонстрирует — правильно повернуласы 

Техническая сторона дела проста кок кирпич: мультяшные герои движутся по, 
‘отрисованным задником. Причем по сравнению с “Петькой" или “Агентом” экро- 
ны выглядят бедно и грубо. Итог — убогость исполнения при полном отсутствии 
хорошего вкуса. 
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Имя Ватто Юод 54105, должно быть, большинству из 
вас неизвестно. Зато, держу пари, вам известны игры от этой 
студии. Если даже вы не слышали про Нотемона: Сатаеузт 
(сдлон к оригинальному Нотемой4), то наверняка знаете о 
Соитег-5Н/Ке — пятую бету которого как раз и делали 
Ва п9 од. Поднабравшись опыта в области мультиплеер- 
ных экшенов, ребята решили забабахать свой собственны 
Соитег-5йКе. Назвали они его @/юБа! ОрегаНопз, однако, 
несмотря на всю глобальность операций, игра не только не 
смогла превзойти “Контру”, но и, прямо скажем, оказалась 
У нее в глубоком... арьергарде. Чего, впрочем, и следовало 
ожидать: лезть поперек батьки в пекло, сами знаете, занятие 
небезопасное — всегда есть риск обжечь пятки. 


Тот самый чай 

Стоит только запустить первую. 
миссию, и буквально через несколь- 
ко минут с губ срывается удивлен- 
ное: “Это же он, родимый..”, Сход- 
ство очевидно. Все те же две коман- 
ды: спецназ и террористы. Все та же. 
необходимость покупать оружие пе- 
ред тем, как в очередной раз вос- 
креснешь. 

Действие игры разворачивается 
по всему миру: от США о Китая. Не 
забыли и про Россию — нам придет- 
ся повоевоть в Чечне. Разные стра- 
ны — розные преступные групли- 
‘ровки и спецподразделения, Ска- 
жем, омериконскому ЗММАТ проти- 
востоит некая В|аск Вмег Вндаде, а 
российскому спецназу — организа- 
ция Созруап Ргеефот Рогсе. Разли- 
чия чисто косметические — ничем 
иным, кроме внешнего вида, хоро- 
шие парни от плохих не отличаются. 
Они используют одно и то же ору- 
жие, приобретая го за одниите же 
деныи. 


Супербоец 

за две минуты 

Перед началом миссии, а также 
перед кождым респауном вы може- 
те выбрать класс персонажа, за ко- 
торого будете игроть, Можно стать 
подрывником, пулеметчиком, ком- 
мондо, разведчиком, полевым вро- 
чом или снайпером. Вдобавок в се- 
тевой игре можно примерить кос- 
тюм офицера разведки. Разница 
между классами состоит в скорости 


передвижения, выдаваемой на руки 
сумме денег, доступном для приоб- 
ретения оружии и защищенности 
Пулеметчик ночинает с втро, 
шей суммой, чем разведчик, зато и 
движется гораздо медленнее. Но с 
другой стороны, его не так просто 
убить, Казалось бы — поле для экс- 
периментов. Любители честной иг- 
ры, не читайте следующий абзац, 
Остальным же я поведаю, как уже в 
начале миссии разжиться нормаль- 
ным снаряжением. 

Рецепт прост до безобразия и 
приходит на ум где-то через полча- 
са игры. Перед начолом миссии вы- 
бирайте класс Неоуу Сиппег. Начи- 
нает он с 41005. Максимум, что он 
может позволить себе за эти деньги 
— самый слабый пулемет. Забудьте 
о пулемете и купите пару обычных 
гранот (275$). Возродившись на 
уровне, тут же кидайте их себе под 
ноги. Трагически погибнув, выби- 
райте другой класс — скажем, 
Соттапдо, Обычно такие персо- 
ножи начинают игру с 2300$. Но 
деньги остаются у вас в кормане и 
после смерти. Через полминуты по- 
сле начало миссии у вас будет 
3825$, оставшиеся от Сиппега. 
'Срозу покупаем, к примеру, $6550 
и две гроноты — иеще 400 уе. оста- 
‘ется на пиво! Здорово, да? Учитывая 
то, что применить такой ход в сете- 
вой игре вом ничто не помешает, ее 
интересность сразу начинает стре- 
имиться к нулю 

Принципиальное отличие С/юБа! 
Орегайопз от большинства других 
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симуляторов спецназа — бороться, 
кок правило, приходится не с сопер- 
ником, а с таймером. Скожем, вом 
нодо установить бомбу за 15 минут 
Не успели — проиграли. Соответст- 
венно, играя эту же миссию за “кон- 
тров”, придется четверть часа си- 
деть в глухой обороне и не давать 
террористом подойти к цели, Мис- 
сии проходят как бы в зеркальном 
отражении, и из-за этого стоновится 
на порядок скучнее играть. Не 
знаю, какой интерес разработчики 
нашли в том, чтобы десять минут 
кряду сидеть с СВД и снимать всех 
приближающихся врогов. 

Особенно это зомечание акту- 
ольно для игры с ботами, “Люби- 
тельские” боты для Соитег-Зике на 
порядок умнее, чем несчастные но- 
сители А! производства Ват пд 
Год, Единственное, что они делают 
< неизменным успехом — толкутся в 
очередном дверном проеме. Ну и 
еще мастерски выбегают из-за пре- 
пятствий навстречу нашим пулям... 


Если делать 

нечего 

Всего в игре 26 миссий, Для на- 
чала в строго определенном поряд- 
ке нам предстоит пройти 13 уров- 


рим ве) мые 


ние Марков 
1оготата.ги) 
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ней за “хороших”. Потом 
но уже за террористов, Зодания ча 


их же, 


ще всего просто меняются на_кар, 
То 
есть если сначала мы пытались по. 


динольно противоположные. 


‚мешать террористом заминировоть 
турбины ГЭС, то затем должны са- 
‘ми это сделать. Иногда и вовсе до- 
ходит до маразма, Скажем, играя 
за “ментов”, игроку предстоит про- 
вести заложника к фургону, находя- 
щемуся около респауна “терро- 
ров”, а играя за террористов — к 
автомобилю, находящемуся рядом 
© отпровной точкой спецназа. По- 
разительно интересно вести чело- 
века сначала в одну сторону, а по- 
том — в другую. Также заслуживает 
внимания миссия в Антарктиде. 
Представьте себе абсолютно сим- 
метричную карту: две полярные бо- 
зы, соединенные неким подобием 
‘ангара. Только через него можно 
пройти с одной на другую. Думаю, 
вы уже догодолись, что одна из них 
принадлежит террористам, а дру- 
гоя — спецназовцам. На каждой 
есть по “холодильнику” — моро- 
зильной камере размером с хоро- 
шую комнату. В одной из них хра- 
нится некоторая колба с желтым ве- 
ществом. В другой — какой-то огре- 


О ани 


_ Интересно, зачем на ба: 

тат, напоминающий осциллограф. 
Задача кождой из команд — ук- 
расть содержимое “холодильника” 


соперника и доставить его в свой 
Сар!иге №е Нод чистой воды! И при 
чем здесь, скажите мне, спецназ? 

Часть миссий проходится с ходу. 
Например, в США никто не мешает 
вом просто взять бомбу, подойти к 
турбинам и заминировать их, И это 
доже на уровне сложности Нога Та- 
ким образом, на прохождение этой 
карты требуется от силы полторы 
минуты. Из них минута — это время, 
которое проходит от установки до 
взрыва бомбы. Соперники, конечно, 
попытаются помешать, но у них ров- 
ным счетом ничего не выходит, Даже 
если вы подете смертью храбрых, 
нопарники поддержат. 

Некоторые операции вообще не 
потребуют вашего вмешательство. 
Особенно те, в которых необходи 
мо убить охраняемого соперниками 
человека. Если этот человек — нар- 
кобарон или чеченский боевик, 
то какие-то сложности все же 
возникнут — стре- 
ляют они очень и 
очень неплохо. 
Однако невоору- 
женных МР ваши 
Напарники уби- 
воют максимум 
за пору минут, Бе- 


зумно интересно играть в игру, по- 
нимая, что, в сущности, от тебя ни- 
чего не зависит 


Групповой 

маразм 

Думаю, вы уже поняли, что в 
одиночном режиме игра ничего со- 
бой не представляет. А что же с 
мультиплеером? Чуть ли не повсю- 
дув Интернете раздаются востор- 
женные крики фанатов (есть и то- 
кие, оказывается), утверждающих, 
что рядом с боба! Ореганопз 
Соитег-Знке и рядом не валялся. 
Не знаю, не знаю. Как можно гово- 
рить о качественном мультиплеере, 
притом что добрая половина карт 
абсолютно линейно”? То есть поч 
ти всегда две части карты соедине- 
ны единственным 
проходом 
Представьте 
себе 


цию 


ситуа 


уровень, грубо говоря, выполнен в 
виде большого коридора, поперек 
которого поставлен вагон, Единет- 
венная возможность подобраться к 
противнику — пройти через его от- 
крытые двери. Поиграв пять минути 
немного денег, 
ставьте на склоне рядышком двух- 
трех снайперов с СВД. Рядом для 
подстроховки — одного-двух пуле- 
метчиков. Ну и медика, чтобы лечил 
случайные ранения. И все! Пять- 
шесть человек с легкостью сдержат 
десяток. Конечно, гарантию побе- 
ды никто не даст, но продержаться 
вы сможете достаточно долго, 
Опять-таки, проведем пароллель с 
тем же Соипег-ЗшКе, Там все попу- 
лярные карты разветвлены — на 
< топмоп к дому с заложниками 
можно подобраться с трех сторон, 
на сз_Чена_аззиа! в ангар можно 
попасть с двух входов или через 
крышу. Просекли, в чем дело? За- 
пог качественного тимплея — это 
неопределенность. Если ваша зо- 
дача — продержаться определен- 
ное количество времени и вы в 
100% случаев знаете, откуда по- 
явится противник, игра теряет вся- 
кий смысл. Обороняющемуся все- 
гда легче, чем отакующему. Поэто- 
му хорошая тимплейная карта ни- 
кок не может иметь форму “кори- 
доро". 


накопив смело 


Ложка меда 
Оружие — это один из немногих 
‘аспектов игры, за который разро- 
ботчиков действительно стоит по- 
хволить. Большее количество всяких 
видов снаряжения вы найдете 
разве что в голливудских боеви- 
ках. Ручные пулеметы, овтоматиче- 
ские и полуавтоматические винтов- 
ки, дробовики, пистолеты, несколько 
видов гранат, три типа брони. Каж- 
дый ствол можно проапгрейдить — 
навесить на него оптический или 
лазерный прицел, при- 
делать глушитель или 
увеличить роз- 
мер магазина. 
Само собой, 
за кождое улуч- 
шение придется 
выложить сот- 
ню-другую у.е. 
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В игре есть культовые АК-47, 
Оезен Есде, $0, МР- 
11, безмерно руливший еще в 
а99е4 Апапсе 2. Некоторые клос- 
сы бойцов получают снаряжение 
еще при респоуне. Скожем, медики 
ночинают с аптечками, а разведчи- 
ки — сдетекторами движения, 


и даже 


Опять ты! 

Уровень графического исполне- 
ния можно охарактеризовать всего 
одним словом: ИТес$. До-да, один 
из сомых популярных движков сно- 
ва в строю. Безмерное количество 
богов тоже. Убитые на лестнице 
враги падают “не до конца” и оста- 
ются висеть на высоте пары метров 
от земли, корчась в предсмертной 
огонии. Создается впечатление, 
что труп решил напоследок прогу- 
ляться по стене. Квадратные горы, 
абсолютно плоские равнины. Водо- 
под, больше похожий на облако 
коричневой пыли. О том, что это 
вода, я догадолся не раньше, чем 
услышал из колонок характерный 
звук 


УУУ 

Кратко ‘обобщим вышесказан- 
ное. С\оБа! ОрегаНопз — это обыч- 
ный клон Соупег-Эн ке. Вайта 
09, верно, ток насобачились про- 
изводить вторичные продукты (сна- 
чала оддон, потом — пятая бета), 
что даже при разработке собствен- 
ной игры не смогли отделаться от 
привычки “цитировать” чужие идеи. 
То, что они разбавили концепт соб- 
ственными ноработками, игру, увы, 
не спасло, К тому же — скоро вый- 
дет Соп4Ноп Сего, Кому тогда будет 
нужно игра с откровенно плохим 
синглом и непродуманным мульти- 
плеером? 
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Край непуганых идиото! 
Самое время пугнут 
Записные книжки И.Ильфа 


правдавшиеся надежды — это все- 


Игро, котороя задумывалась Тей- 
лором кок “Аспоп Роп!азу КРС”, дейст- 
вительно получилась замечательной, 
динамичный — увлекотельный 
теймплей, естественное и легкое уп 
ровление, прекрасный, огромный, бес 
прерывный мир. Рипдеоп Зеде можно 
проходить в одиночку, можно в компо. 
нии, можно доже создовоть при помо- 
щи редокторо свои игры. Но довойте 
обо всем по порядку 

Ночнем стого, что при создании ге- 
роя вам не придется нопряготь мозги, 
выбирая клосс и росу, потом кидать ко. 
<тии распределять очки по хорактери. 
стикам. Но усмотрение игрока остов- 
лены чисто эстетические вопросы: пол 
(симпатичная девица или крепкий по- 
рень), имя вошего ольтер эго и его 
имидж: рыжее каре или блондинистый 
хойр, мешковотый прикид деревенско- 
го покроя или кофточка а-ля Бритни 
Спирс. Я выброла девушку, поэтому 
дольше буду писоть о герое в женском 
роде — “она”. Наглядные плоды ваших 
усилий вам покожут во вступительном 


ролике, когда вы увидите, как выброан- 
ная воми девица в той самой тунике на 


эпосоп $1еде надежд и ожиданий 


‚кто иной, как отец знамени- 
ейлор. Еще на стадии разра- 
льное внимание игроков и 
инации “лучшая ВРб” на на- 


шнуровке 
грядку. Впрочем, долго зонимоться ей 


прилежно 


прополывает 


этим не придется 

Понятно, что в диаблообразной 
Аспоп КРС сюжет играет глубоко вто 
ричную роль. Он просто позволяет 


структурировоть аппетитные кусочки 
действия, кок шампур позволяет струк 
турировоть шашлык, Но приятно, что 


этот сюжет имеется, 


`Долеко на зоподе континента Аро- 
но, в троне Э6 стояла кре 


тъянскоя 


деревушко, Ее жители разводили кур 
возде 


воли маис и растили брюкву. 
Жизнь их текла неспешно и мирно в 
краю зеленых долин и поющих ручьев: 
Так было, пока одножды силы тьмы не 
нарушили это вечное перемирие, ино 
поселение Эб не нополи враги, Не дов 
зокончить прополку любимой капуст- 
ной грядки, на руки нашей героине па- 
доет израненный сосед Норик. Уми- 
рая, он доет прощальный нокоз — идти 
в город Стоунбридж и отыскоть том не- 
коего Гиорно. 
Естественно, 

колхозница 
Жизнь ждола возможнос- 


ноша 


юная всю 
ти выйти на тропу войны. 
Поводов для кровной ме- 
сти предостаточно: окру- 
гу новоднило нечисть, 
дома сожжены, 
убиты. Берем нож или ви- 
лы (имеются токже тяпка и 


соседи 


гробли) в руки — и впе- 
| ред! Ночинается безба- 


Пятнистая Рысявка (гузаука@Вонтай.ги) 


Издатель: Мустозой, 
Разработчии: аз Ромиетей Саше 
Похожесть: Нато, Вашиг“з ба 


(РИ 333 МН, БАМЬ, ма ТИТ 2 


Е (РИ 500 МНО, 128МЬ, БеРогсе 2 


Мультиплеер: 


Инернет, локальная: сеть 


Количество С} Два 


Саи пары: 


шенная монстрорезня под диномич 
ную музыку Джереми Соула (извест- 
То! 


ного ном по саундтреком к 
'АппИВЙаНог). Цель сего действа 
следовательноя 


по- 
очистка страны от 
‘разнокалиберных тварей вплоть до 
полного их уничтожения 

Вторая же встретившояся но пути 
избушка оказывается не просто крес- 
тьянским жилищем, о настоящим бун 
кером в три этожо. Люк в подволе с 
Мы 


спускаемся вниз, к протянутым лапам 


приманкой — пузырьком маны 
соскучившихся от долгого ожидания 
монстров. И понеслась 

По пути к городу Стоунбридж мы 
нойдем ношу первую соротницу Уло 
ру, немного прокочаем умения и нобе. 
рем множество разных вещичек. А из 
стен городо новстречу “великому путе: 
‘шествию” выйдет уже большой отряд 
из нескольких бойцов, лучников и мо- 
тов с осликом повышенной грузоподь- 
емности в орьергорде. Впереди нос 
ждет огромный мир. 


МИ. Фипувопз1ед. СО 


Строна Э6 очень живописно. Наш 
путь лежит по зеленым полянам и гус 
тым лесом, мимо живописных скал, ре 
вущих водоподов и заросших камышо: 
ми заводей, Но эта строно сумрочно и 
таинственно: за каждым поворотом 
прячутся горные пещеры и полные со. 
Она 


ждут зоснежен: 


кровищ и нежити подземелья, 
грозна и сурово: нас 
оные 


ные переволы, ощерившиеся г 


пики и бездонные пропасти. 

Мир Вупбеоп еде не разбит на 
локации, Он состоит из террас, соеди- 
ненных между собой лесенками или 
тропкоми, На кождой токой террасе 
живет некоторое количество зверья 
воляется всякое добро и ждут разные 
‘сюрпризы. Упасть со сколы, влезть кудо 
не следует или просто утопиться нель: 
зя, Коки обещано, пещеры и подземе. 
лья не требуют загрузки — если зойти 
тудо, просто меняется освещение и 


возникает вид знакомого дьяблооб- 


розного интерьера в четырех стенах 
Но если вид домов и подземелий 
привычен глозу, то росплывоющиеся, а 
зотем исчезающие при приближении 
героя деревья в лесу производят строн- 
новатое впечатление, Можно встать на 
то сомое место, где секунду нозод про- 
изростоло вековая ель в два обхвото 
Отступите на три шага в сторону — де- 
рево, как ни в чем не бывало, сново 
возникнет на своем месте. Есть, пров- 
до, инепроходиные чащобы: там дере- 
выя испоряются, стоит приблизиться к 
ним, но пройти дольше все равно не 
удается. Заметим, что и наблюдать та- 
кие сцены приходится сквозь полупроз- 
рачную ветку какой-нибудь елки. 
Сорпризов в игре множество: 
‘олень, испуганно прянувший в кусты, во- 


зищиеся на полянке зверушки, живопис 
ноя пещерка с россыпью золотых монет 
30 водоподом, тойное подземелье с 
ключом-стотуей, Персоны ноших героев 
тожене обделены визуальными родостя- 
ми: все изменения в экипировке немед- 
ленно отражаются на фигурах персона- 
жей, У монстров другие укрошения: 
‹арело, попавшоя в скелет, будет пером 
торчоть у него из тазовых костей, 

(Созериоть кросоты помогают плов- 
ный скроллинг и мосштабирование; 
всть возможность зафиксировать угол 
обзора. Комеро наезжает, отьезжает, 
крутится по вошему желанию, розве 
что только сольто не делает. Словом, 
все для народа! 


Монстров в игре много, хороших и 
разных, Злобные орки, собаки величи- 
ной соркаи осы розмером в полсобо- 
ки мирно пасутся рядышком в лесу, 
ожилая нашего прибытия. Встречается 
и местная мелковотоя родня анкхегов, 
тродиционно плюющоаяся зеленой по- 
костью. Подземелья кишмя кишот ске- 
летоми, горгульями и разными пауко- 
оброзными творями. Есть летодлы и 
стрелядлы, отокующие магией. Время 
отвремени полодоются боссы, не упу- 


скающие случая напомнить игроку, что 
не ток он крут, кок ему козалось. Пер- 
вый серьезный врог встретится в скле- 
пе — огромная горгулья с горящими уг- 
„ями глоз, из которых бьют смертонос- 
ные красные лучи. В игре есть доже 
дроконы — эти огромные твари с тру- 
дом умещаются на экроне мониторо. 
Нодо сказать, что обычные монст- 
ры, покуда нападают поодиночке, не 
представляют серьезной угрозы. При 
проявлении минимальной осмотритель- 
ности зачистка местности оказывается 
несложным и весьма увлекательным зо- 
нятием, Разномастные твари, роззявя 
пасти, радостно бросоются ном навст- 
речу. Самое тавное — не зарывоться, 
и продвигаться вперед осторожно и по- 
тепенно, оставляя в тылу только трупы. 


Агмонстров особо не блещет. Пока 
один скелет отакует вас, пара его дру- 
зей могут задумчиво стоять совсем ря- 
дом, покочивоясь но костяных ногох. 
Есть другие зобавные неурядицы. Как 
вам понровится стоя ос, которая не мо- 
жет перелететь через клодбищенскую 
огроду и летит искоть ворото? Или то, 
кок моя лучница при команде атоко- 


воть дистанционным оружием — 
луком — зачемсто подбегола вплот- 
ную к монстру, проскокивола ему зо 
спину, розворочиволось и только затем 
ночинола стрелять? Естественно, ре- 
зультотом этого хитрого маневра обыч- 
но было то, что все друзья сотоварищи 
намеченной жертвы резво выползали 
из кустов и укрытий и всем скопом бе- 
жоли поучаствовать в разборке. 
Пипдвоп Эеде очень гумон- 
на кигроку. Во-первых, в любой 
момент можно воспользоваться 
паузой, чтобы отдать команды всем, 
членом портии и подлечить их. Для при- 
нятия восстонавливоющих здоровье 
или ману зелий достаточно просто 
щелкнуть по ним мышкой — очень 
удобно, Во-вторых, здоровье наших ге- 


роев восстанавливается на глозах, на- 
на со временем тоже регенерирует. 
Кок когдо-то в УИогдв & ММатоге, по- 
спе овотки изроненным героям досто- 
точно немножко погулять, занявшись 
полезным делом. собирания трофеев 
или осмотром достопримечотельнос- 
тей, ичерез несколько минут они снова 
будут готовы к бою. 


Если же вы все-токи в пылу боя за 
кем-то не уследили и хиты одного из 
персонажей уполи до нуля — возмож- 
ны два исхода. Впавшего в бессозно- 
тельное состояние товарища можно 
оперотивно вылечить — и он снова 
займет свое место среди сражающих- 
ся. А можно просто быстренько добить 
врогов — этого достоточно, чтобы пер- 
сонаж пришел в себя и резво начал ре- 
тенерировоть, Если же вы не успели вы- 
лечить коллегу в течение десятка се- 
кунд или выигроть за это время бой, его 
бренное тело взорвется, превротив- 
шись в могильный холмик, окруженный 
грудами барахла покойного. Придется 
воскрешоть. 


Система роста героев весь- 
ма незомысповато и нопоми- 
ноет незабвенный Раддецой 
Есть три основные хороктери- 
стики — сила, ловкость и ум. В 
начоле игры кождая из них ров- 
на дестти, Есть также четыре умения — 
рукопошный бой, стрельбо и дво видо 
могии — боевая и природная. И харок- 
теристики, и умения растут по мере их 
использовония. Предлочитоете драться 
полицей или топором — от сивотки к 
оватке будет подниматься сило и рости 


о } 


искусство рукопошного боя. Стреляете 
из луко? — повкость и мастерство луч 
ника крепчоют на глазох. Нодо объяс- 
нить что будет, если вы постоянно плю- 
етесь огненными шороми или болуе- 
тесь целительствоме В соответствии с 


соотношением розвития толонтов ге- 
рой приобретет ту или иную профес- 
сию: мог, лучник, боец или должность с 
другим ноименованием, обозночаю- 
щим хитрую комбинацию бозовых, Если 
герой возжелает переквалифициро- 
ваться, — нопример, вместо полицы 
возьмет в руки лук, — поменяется и его 
профессия. Вначале токие метаморфо- 
зы происходят весьма часто. Нопри- 
мер, к исходу первого дня игры моя де- 
вушка, проскочив ряд промежуточных 
профессий, оказолась,. всадницей. 
Однако если учесть, что в игре нет ни 
лошодей, ни грифонов, ни единорогов, 
словом, ездить обсолютно не но ком, — 
подобный стотус выглядит странно. 
"Сексуальный эвфемизм какой-то. 

Кок и положено в ВРС, из трофей- 
ного борахла вы подбираете герою 
обмундирование и оружие, Впервые 
найденные предметы данного типо — 
перчатки, лук, броню — герой нодево- 
ет по собственному почину. Так, моя 
девица с тесоком в руках сомостоя- 
тельно обрядилась в безрозмерный 
черный плащ до пят и стала жутко по- 
хожа на Дункана МокЛоуда из клоно 
МокЛаудов. Впрочем, незабвенный 
позунг “в живых останется только 
один вполне подходит для крестового 
похода во имя тотальной аннигиляции 
монстровья строны 6. 

Красиво нарисованных и самых 
розноплановых вещиц в Пипдеоп 
Зеде очень много — считать не пере- 
считоть. При этом луки не требуют 
стрел, а золото не занимает места в 
инвентори. Зото традиционные крас- 
ные и синие пузырьки отьедают в баго- 

же приличный объем. Интерес- 

но, что при лечении герой рас- 
ходует не весь флокон цели- 
ком, а отхлебывает из него 

столько, сколько нодо. По- 

этому наличие полупустых бу- 

тылок в инвентори не должно вас 
удивлять, Многие виды оружия требу- 
ют определенного уровня основных 
характеристик — например, для влоде- 
ния мощным могическим посохом ну- 
жен недюжинный ум. Если вошему ге- 
рою пока слабо использовать крутые 
вещицы — в инвентори они будут под- 


свечены красным. Воис- 
тину, дух СЮЫ неис- 
7 требим. 

Трофеи поподоют- 
ся везде: в ящиках и 
бочках, расставленных 
вокруг орочьих бивус- 
ков, в склепох и обыкно- 
венных домах; конечно же, их 
можно снимать струпов. И если 
бескозные ящики и бочки отряд пло- 
номерно преврощоет в щепки, то 
крушить точно такие же свиду обь- 
екты в городе уже не дозволяется, 
Розмеры инвентори, увы, неве- 
лики, и многие предметы приходится 
выбрасывать. Провдо, есть выход: зо- 
клиноние топзтуе позволяет превро- 
щать излишки борохла в золотишко. А 
можно просто нонять в отряд побольше 
бойцов и грузового ослика впридачу, 
Но не стоит забывоть о том, что члены 
партии делят между собой не только 
груз, но и экспу (за исключением ослико, 
розумеется, и дляуспешного прохожде- 
ния игры совершенно не обязотельно 

устраивать майскую демонстрацию. 


Создовоя игру, Крис Тейлор обе- 
щол игроком создать доселе невидон- 
но удобный и простой интерфейс, Сло- 
во он сдержал, Упровление легко и ес- 
тественно, как дыхоние — осваивается 
в дво счета, Одинаково просто водить 
партию по гором и долином, вести бой, 
упровляться с магией и разбираться с 
богожом. То, что в партии может быть 
до восьми героев, ситуацию никак не 
усложняет, На все случаи жизни пропи- 
‘саны горячие клавиши, а на самый 
кройний существует уже упомянутая 
мной поузо — “пробел” 

На экран подается масса полезной 
и толково организованной инфорна- 
ции. Нопример, раскиданные по пей- 
зожу мотериольные ценности не про- 
сто отмечены на карте — все они под- 
писаны, ток что без трудо можно по- 
нять где кучка монет, которую вы про- 
омотрели, а где выброшенное вами 
‘барахло. С помощью карты можно за- 
довоть и нопровление движения геро- 
ев, Можно доже воевоть, не переклю- 
чоясь на основной экрон. 

Предусмотрены все прочие мысли- 
мые и немыслимые удобство. Можно 
переключить упровление но любого 
конкретного героя, но в скоротечном 
бою отдовоть приказы всем и кождому 
просто некогда. Поэтому лучше заро- 
нее настроить поведение своих спутни- 
ков. Настроиваются три парометра: 
передвижение в бою (стоять на месте, 
ноподоть на видимых врогов или, но- 
оборот, выходить из боя], октивность 
(стоковоть всех, до кого дотягиваешься, 
или только тех, кто наподает но тебя) и 
приоритеты (отоковоть сомого сильно- 
го врого, сомого слабого или просто 
ближойшего}. Можно задать и построе- 
ние отряда. Можно назначить персона- 
жа, который будет собирать трофеи от- 
ряда, причем сначало добро будет гру- 
зиться на ослика, если токовой у вас 


у 


имеется. Кстоти, ослик — симпатичный, ИИ Л — 


полезный и абсолютно равноправный 
член портии. Вплоть до того, что он вме- 
сте сприключенцоми посещает трокти- 
ры и магазины. Провдо, во время боя 
осел совершенно спроведливо предпо- 
читает держаться в стороне. 

Кстати, мультиплеер в Бипдвоп 
еде — не хуже диобловского. Плюс 
дополнительные локации, ольтерно- 
тивная сюжетная линия и редоктор для 
создания собственных миров, Ну как, 
оценили сияющие перспективы? 


ипдеоп Зеде, вне сомнений, игро 
высшего эшелона, очень кочественноя 
и продуманная. Поклонники “клосси- 
ческих" ВРС нозовуг ее “попсовой’, 
зото фанаты РуаБю определенно бу- 
дут в восторге. Крис Тейлор взял луч- 
шее от этого мегохита, добавил туда 
чуточкуот ВаНиг Са и встроил в си- 
тему пору собственных ноу-хоу — ог- 
ромный непрерывный игровой мир и 
безупречный интерфейс. Получилось 
то, чего и ждоли — красивая, легкая, 
изящная, динамичная монстрокроши- 
ловко, лучший способ отдохнуть от 
бесконечных подземелий Хюо 1 


ождались? 


Геймплей 
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РУССКАЯ ВЕРСИЯ 


Ро 
СоИп МсВае ВаЙу 2.0 - продолжение одного из САХ реал 
гоночных симуляторов, в котором полностью воспроизведены 
12 типов гоночных автомобилей, включая Форд Фокус 
самого Колина М ‚ А теперь у Вас есть возможность 


# 


х 


поиграть, кую версию игры 


2 
Особенности иг 
* Большое количество трасс по всему миру; 

. Аркадный вариант игры; 

„ Высокая детализация графики; 

„ Многочисленные настройки гоночных автомобилей; 
 Изменяющиеся погодные условия; 

_= Реалистичная система повреждений автомобиля; 

„* Возможность игры по сети. 


Г-З 


ВЕ да 
кл 


са У 

' Операционная система: \упфом'95 (нед), 98} 
с Процессор: Репцит 233 ММХ (рекомендуемые Релииит 500) 
'Оперативная память: 32 МБ (рекомендуемые 128 МБ) 
Видео: Оиесх- совместимая З видеокарга 8 МБ памяти (рекомендуемые 32 МБ), 
16-6 цвет и выше. 

‘Свободное место на диске: 610 Мб + 150 Мб свободного места на жестком диске лосле установки игры 
Звук 16ЬИ ге совместимая звуковая карта 
С-КОМ привод: 8-ми скоростной (рекомендуемые 24-х скоростной) 
‘Дополнительное ПО: ‚оне. 
Управление: клавиатура, мышь, руль. } 
Дополнительное оборудование: Мачо 95/98 совместимый минимум 33,6 КБ скоростной модем, 


Для игры в многопользонательском режиме: — РХпоотоЛ, ГСРЛР ротоКот, лобай друГЗй 100% совместимая СМетовой 
тесту (1) сеть, 

Внимание! Компания Бука» не гарантирует работу компакт-диска на О-В, СО-Е\/, ОУО-ВОМ. 

'Игране работает под операционной системой М/пдои 94, 

Потребитель сам отвечает за различные оплаты игры через Интернет: 


Содетазег: 
СЕМТОЗ АТ 


По вопросам оптовых закупок: обращаться по тел. (095)111 5156, 111 5440, е-тай: зае@Бика.ги 


Вурдалак Петр Иванович Гавкин имел доброе сердце и поэто- 
му сильно страдал, когда пил кровь невинных прохожих, Он 
‘даже сердечные капли принимал, но это не помогало. 
Сергей Шац 


Жанр: 30 Асю 
Издатель: [3 

азработчик: туза Оупатйс 
Похожесть: и Двамег 2, оо Отел 


Существует один старинный метод индийских йогов, позволяю- 
щий смотреть на вещи непредвзято. Это метод “сильного при- 
щура”. Так вот, под сильным прищуром игра Вюо4 Отеп 2 
практически неотличима от своего идейного собрата 501 
Веауег 2. И здесь, и там сюжет так или иначе касается единой 
серии — 1едасу ой Кат, сентиментальных зарисовок из жизни 
вампиров; и втой, и в другой игре замешан чертеняга Каин (вся 
разница лишь в том, что в сериале Вюо4 Отеп он главный ге- 
рой, ав $041 Веауек, соответственно, — злодей); и здесь, и там 
имеет место быть отвратительное управление; и обе эти игры 
запрещены к продаже лицам, не достигшим рейтинговой отмет- 
ки татоге (“зрелый”). Эти игры создавались одной и той же ко- 
мандой разработчиков и издавались Е!Чо5, даже стартовая 
страничка веб-сайта у них одинаковая!.. Так в чем же подвох? 
Уберите с лица дурацкий прищур и посмотрите на вещи трез- 
вым взглядом: $041 еауеги Вюо4 Отеп отличаются лишь в од- 
ном. Первая — апогей содружества талантливых дизайнеров и 
сценаристов, игра-стиль, игра-загадка, без пяти минут шедевр, 
а вторая... впрочем, читайте ниже. 


НИВуНики, Алонирующие ТОПБ 
Воде” 
Стуа! Оупатсз достойно восхище 


ния! Не ост 


Каждому 
почетному 
донору — 
стаканчик 
красного 
Многострадольную вомпирс итог 

пею [едасу о! Кап п 

Вод Отел 


была “слегко ролевой” в 


Воистину, упорство господ из 
устя еще 

два года они вып 

Зои] Весмег 2 

лышот выкрики из рецензион- 


и, как зоконом 
ной полоты: “на дворе уже дводцоть 


то злой рок первая первый век, а эти все еще пытаются 


часть сериал ь искру божью из обрыдлого 
аркодой в изометрии, основа третьелицевого экше! 
Вод Отеп 2 
серии и печольный итог 
исканий Суза! упатс, По; 
дация 30 кокие 
ме со времен о Веамег 2, про- 
<я букволь 


щей истории о стано! 


эго царства на Земле. 


годы, о когда все-таки увидело свет... деп то полгода, про- 


е, графике, со 


ски продвинут 
третьего лица. 


данно п 


Матвей Кумби (сит @1дготата.ги) 


Чтобы впасть в ярость и получить очередной ЧагК 9#, Каи- 
ну надо всего лишь пропустить несколько тумаков. 


4. Операция на сердце прошла успешно: пациент не дышит, 
пульс не прощупывается. 


4 Овладев толекинезом, Каин высась 
на расстоянии. 


рующих пышную прическу Коина — 
Это ли следующая ступень розвития 
дебютирововшего в предыдущей се- 
рии нового графического движка? 
Опять же, упровление, целиком пере- 
кочевавшее из 50| Веауег, подверг- 
ось какому-то зловещему нодруго- 
тельству: мышь перемещается, кок 
пьяный моряк по полубе линкора, 
прейф отсутствует кок класс, о зотяж- 
ные и совершенно невыразительные 
бои с применением скучных “блоков” 
иоднообразных комб" ногоняют при- 
пупы смертельной скуки 


Санитары леса 

Общее тяжелое впечатление усу- 
губляется еще и тем, что внешний вид. 
‘товного героя не вызывает ровно ни- 
Коких эмоций. Не слишком-то приятно, 
дссоциировоть себя с пустым местом, 
провдо? По качеству пророботки Ка- 
инуне сравниться не то что с изящным 
Разиэлем из о Ввсуег, но даже сок- 
ружоющими его многочисленными 
вомпирами-МРС. Доже все эти нопы- 
щенные рыцари, безглазые старухи из 
подземелий, нечисть в балахонох, ги- 
тантские поуки, одские демоны, боль- 
ше смохивоющие на сильно розжи- 
ревших летучих мыше! 
ростепенные персонажи игры обла- 
‘дают куда большим шармом, чем наш 
скверно изоброженный звероподоб- 
ный гловгерой 

Хотя надо отдать должное авто- 
ром: придумов столь ярко выроженно- 
1 антигероя, они наконец-то позво- 
лили себе в полной мере отразить в 
ире все стороны кровового вомпир- 
ского бытия, "Хорошие парни” не 
пьют кровь, ведь ток? В этом смысле 
Разиэль был куда гумоннее: оторвав 
недругу голову, вынув печень и выдо- 
вив через уши головной мозг, он все- 
го-навсего “ловил душу” поверженно- 
го негодяя — тогда как Каин более 
привержен тродиционному вомлириз- 
му и всякий роз после схвотки с до- 
вольным чмоканьем высасывает кровь 
Из бездыхонного тела противника 
Вот, кстати, еще одна нестыковко — 
доже млоденцу известно, что всякий 
увожоющий себя вампир никогда не 
позарится но... хм, неживой объект, 
тотдо кок Коин вполне уютно чувству- 
вт себя в роли эдокого подольщико, 
‘сонитара леса, собирая по помойкам 
остывшие тело нищих и бродяг. Брр. 


и прочие вто- 


из трупов 


& Вампир подкрался незаметно. Туман скры 


Каина от нев 


меру любопытных глаз лучницы, Эх, жалко птичку-то... 


Если вас интересуют подробнос- 
ти, то сом процесс высасывония крос- 
ненького из поверженного тела тоже 
спекка.. нестандартен. Простите за 
излишние анотомические подробнос- 
ти, но тонкая струйка крови, длинным 
фонтанчиком вытекающая из груди 
жертвы прямиком в широко разинутый 
каинов рот.. Телекинез какой-то. Это 
неэстетично для вомпира, существа 
по своей природе гигиеничного и оп- 
‘рятного. Впрочем, Вюо4 Отеп 2 сло- 
мает не один стереотип обывотель- 
ских представлений о жизни ночных 
кровососов. И чем дольше — тем 
строшнев. “То Бенео4 ог по! Ю 
Бенеад® Тв! не диезНопГ — вопро- 
шает Каин и мечтательно сколит поеть 
на перепуганного до смерти крестья- 
нина, Ну конечно же, Шекспир, Гам- 
лет, рубить или не рубить — вот в чем 
вопрос! Действия нашего героя отли- 
чоются такой звериной жестокостью, 
что фашистские палачи, поставь их 
рядом с нашим вампиром, покажутся 
сущими ангелами. Каин обучен не- 
слышно подкродываться к врогом и, 
зоткнув бедологом рот, протыкоть 
горло острием меча, мощными когти 
щами душить в переулках беззощит- 
ных женщин, увесистыми дубинками 
прицельно бить грозных охранников 
по сомому уязвимому месту (ну, вы по- 
нимавте, о чем я} и, подобно финским 
хилером, бескровно вырывоть у еще 
живого супротивника сердце, печеньи 
другие внутренние органы, Ужасы? 
Страсти? До вы на скриншоты посмо- 
трите! 

Кроме того, у прямолинейного Ка- 
ина, в отличие отего ближайшего кол- 
леги, “благородного вампира” Разиз- 
„ля, нет никаких проблем с “переходом 
в астрал” и “жизнью после смерти”, 
Без всякого чеснока, осиновых кольев 
и прочих оккультистских заморочек, 
по старинке получив звонкой буловой 
по клыкастой физиономии — он на- 
всего оставляет мир живых и отпров- 
ляется в Вольгаллу последнего сей 
винга 

Кстоти, о сейвингах. Пусть вас не 
смущает опция “сохранить игру”, вы- 
веденная прямиком в гловное меню. В 
случае смерти ношего кровососо за- 
грузка такой сохранялки приведет к. 
откату на ближайшую “точку золиси” 
— странное место, помеченное светя- 
щимся кобболистическим символом 


неясной трактовки (своего рода чек- 
пойнт), Наследие Р!оуЭю!оп, не ино- 
че, Более того, при воспроизведении 
ранее сохроненной игры из рук Коина 
бесследно исчезает все нажитое не- 
посильным трудом оружие — нойден- 
ные в потаенных местах клоденцы, пу- 
довые булавы, боевые колья и палки 
копалки, Все труды по поиску и экс 
проприации ценнейших клинков идут 
прахом! С этим еще можно смириться, 
если “точка зописи” находилась где- 
нибудь в середине уровня, в зоне, ки- 
шощей слобыми, но вооруженными 
врагоми — а кок прикожете посту- 
пать, если последнее сохранение бь- 
ло оккурот перед битвой с очередным 
вомпирским боссом? Рвоть супостота 
голыми рукоми, в нотуре? Начинать 
весь уровень сночола и искоть подхо- 
дящий клинок? Нет, токой зомедоте- 
хоккей нам определенно не нужен 


Алло, 

мы ищем таланты 

Печальная ситуация с оружием 
усугубляется еще и крайним дефици- 
том оного, Постоянно носить с собой 
‘астрольный ятоган, как это делол со- 
бротпо несчастью, Разиэль, Каину за- 
прещено сюжетом. Кроме того, во 
время путешествий по ночным ули- 
цом вы вряд ли встретите разло- 
женные по полочком клинки всех 
видов и мастей, как это было в 
том же Зои! Весуег 2. Причины 
такого оружейного аскетиз- 
мо искренне непонятны... од- 
ноко заслуживоют некото 
рых оправданий. 

Дело в том, что, поми- 
мо умения вспарывоть 
довно не стриженными 
когтями животы не- 
винных жертв, 
обильно пу- 
скоть ядови- 
тую слонуи 
устрошающе 
вращоть 
тозоми во 
время 
скриптовых 
сценок, Ко- 
ин обучен не- 
которым хитрым вомпирским 
фокусом — Ча 9#5. Изна- 
чольный набор вампир- 
ских толантов состоит 


ИГРОМАНИЯ 


из длинных прыжков, мощных силовых 
ударов, взятия под ментальный кон- 
троль случайных прохожих. Ничего, 
не нопоминает? Ну до, конечно, сии 
темные толанты здорово облегчают 
потустороннюю жизнь и делают вам- 
пира в чем-то похожим на, простите, 
джедая из небезызвестной киноэпо-. 
пей, Впрочем, если в настоящих дже- 
дойских игрох (надеюсь, вы видели 
}е 9! Ошусаз! или хотя бы стотью по не- 
му в прошлом номере) энергия Силы 
восполнялось со временем, то в слу- 
чае с "энергией" темных талантов сис- 
тема “восполнения” иногда выглядит 
просто смешно, Так, чтобы осущест- 
вить мощный прием под кодовым но- 
званием “огненная лапа”, Каин дол- 
жен. кок следует разъяриться. Полу- 
чив дво-три роза по лбу и отразив с 
десяток неслобых удоров шипованой 
полицы ближайшего стража, наш кро- 
восос наконец-то доходит до нужной 
кондиции озверения и мощным аппер- 
котом огненного кулака отправляет 
противника в затяжной нокаут, Под" 
стовь одну щеку, подставь вторую, а 
потом стремительным хуком слева. 
Воистину — маразм, достойный восхи- 
щения! 

Впрочем, не будем углубляться в 
темотику. Если смотреть на вещи под 
“сильным прищуром”, то, по сути, 
81009 Отеп 2 — такой же крепкий се- 
реднячок, кок и все его предшествен- 
ники, Закройте глаза на графику (вло- 
дельцом “Пентиумов-2”-и видеокорт 
Вма ТМТ это будет сделоть аночитель- 
но проще), сконцентрируйтесь на кро- 
вовости процесса или попытайтесь 
вникнуть в зопутонный сюжет. Увы, 
“игры про вампиров” выходят не кож- 
дый день, и никто, в конце концов, не 
виноват, что они до сих пор не спо- 

собны на большее, чем стать 
‘убийцей пары лишних часов оче- 
редного скучного уикенда, № 


‘Дождались? 

ражение ош Деауег 2 в кривом 
зеркале. Очередная НТ 1 
иурозлака Каина с ие по-уети 
авым веет Е. 


00% Оправоанность 


“ми” 7.0 


ДОЖДАЛИСЬ! 


Итак, что же это за игра — Ргеефот Рогсе? Бессмысленный ли 


это сборник плоских штампов или цельнометаллическоя кон- 


струкция из гениальных иде 


рожденных всепоглощающим 


талантом разработчиков? Узнаем ли мы об этом из статьи, 
или черный замысел злодея помешает нам дочитать ее? При- 
дется ли нам тогда купить диск с игрой и установить ее на ком- 
пьютер, чтобы все же докопаться до истины? Ответы на эти во- 


просы появятся. 


Парад энергетиче- 

ских клоунов 

Ну-ну, не стоит пуготься, прочи. 
тав это вступление. Автор не пере- 
грелся за монитором. Просто тяжело 
было устоять перед искушением по- 
стеботься нод комиксовым 
Ргоефот Гогсе. Это игра точно копи 
рует классические омериканские ис 


стилем 


тории в картинкох, где мужики в роз: 
ноцветных корновальных костюмах 
прыгают по небоскребам, бьют друг 
друга светофорами и телеграфными 
столбами, 


швыряются машинами и 


кусками стен, а под конец взмывоют в 
голубую синь прямо на глазах у изум- 
ленной публики, ИтаНопа! Сатез не 
для Ггеедот 
Рогсе известных ребят вроде Спой: 
дермено или Капитана Америка 


столи заимствовать 


лицензии на них стоят как черт знает 
что. Проще своими силами, Прочи- 
тать почку комиксов в два метро тол- 
щиной, подумоть, вывести среднее 
арифметическое — глядишь, и супер: 
герой родился, Свой собственный, а 
не откуда-нибудь из Магуе|. Дешево 
и сердито. 

Ток на свет появились атлет-пот 
риот МтпиеМол, жгучий лотинос Е! 
ОюБю, нерешительный мелонхолик 
Мап’о’\М/ог, сексуольноя амазонка 
'А|сне-М!5з, мозговед и телепот 
Мегог, наивный энтомолог Аг, хо- 
подная блондинка [ам с весами боги- 
ни справедливости на белоснежной 
тоге и еще целая плеяда колоритней- 
ших персонажей. Сюжет — в лучших 
тродициях. Накачонные по самую мо’ 
кушку энергией “Икс”, супергерои 
объединились в команду Сил Свобо- 
ды и теперь гоняются за пафосными 


шутоми, которые съехоли с колес но. 


в следующей главе! 


ботая в сложенных четверках, разно- 


идее сокрушить мировой порядок 


цветные титаны неустанно борются 
за провое дело, спасая Америку от 
власти Советов, ядерной зимы, наше 
ствия сначала динозовров, а потом 
муравьев размером с теленка и про 
чих нопастей, нарушающих покой и 
сон мирных грождан мифического го- 
рода Потриотов. А стоят за всеми 
этими темными историями, конечно, 
инопланетяне, в своем бесконечном 
невежестве планирующие порабо 
тить Землю, действуя через самых не- 
достойных ее сынов. Суждено ли их 
планам сбыться? Об этом мы узнаем 


в следующей глове! 


Что может 

супермен 

Ясен пень, не суждено. Тут вам не 
здесь, и ноши супергерои не даром 
хлеб кушают. Впрочем, сначала су: 
пергерой У нас 
МипиеМап. Одетый в костюм волон 
тера времен войны за Независимость, 


только один — 


и мужественными боритоном посто- 
выкрикивающий свое “Рог 
Ггеефот!", он рыщет по городу Пат- 
риотов в поисках преступлений. В 
проведном гневе он лупит по бошке 
громил с бейсбольными битами и 
хлюпиков с пистолетами, Бандиты бы- 
стро проникаются увожением к пар- 
ню, который прыгает вверх на восемь 
этожей, и после нескольких убеди- 
тельных ударов выклодывают ему 
“все, что знают об этом деле”. По ули- 
‘цам туда и сюда прогуливаются горо- 
жоне — статные мужчины и симпотич- 


янно 


ные женщины в костюмах “а-ля клас- 
сик”. С ними тоже можно поговорить 
— не исключено, что в потоке восх- 
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А Красавец Е! Ю1аЫо готовит рагу из ящериц-переростков, 


щенных причмокиваний или затаскон: 
ных шуточек на тему маскародо мож 
но будет выцепить полезные сведе- 
ния. Впрочем, особых затруднений с 
тем, куда идти и что делать, испыты- 
воть не придется: игра прямолинейно 
кок улицы Пэтриот-сити. 

Время от времени к Силом Свобо. 
ды присоединяются новые бойцы 
МииеМап встречает их прямо на 
улицах и приглошоет вступить в ряды 
По прошествии нескольких миссий в 
штобе собирается целоя когорта же. 
лающих побороть мировое зло. Од- 
ноко на дело может выйти не более 
четырех супергероев, 
выбироть, кого взять с собой, а кого 


и приходится 


оставить прохлождоться но бозе. Бе- 
решь, кок провило, самых сильных, 
красивых и упитанньх, Но нодо, ко- 
нечно, и болонс соблюсти — что 
команде не окозолись одни спецы по 
мордобою и никого, кто умеет атако- 
воть но расстоянии. Хотя герои по 


ы в 


большей части успешно совмещают в 
себе обе способности, но у кого-то 
лучше получается крушить противни- 
ков мощными удороми кулоков и под- 
ручных железяк, о кто-то предпочито- 
ет жечь болезных всякими энергетиче- 
скими лучами и языками огня. Все 
спецспособности героев объединены 
под названием “Ро\мегз”; надо ска- 
зоть, что в игре их просто гигантское 


количество — разработчики, новер- 
но, оккумулироволи опыт целой ор: 
мии  изобретотелей — комиксов 
МииеМоп заскакивает но крыши до. 
мов, как гигантский кузнечик, а в слу- 
чае опасности окружает себя сило. 
вым полем, отражающим вражеские 
пули, Организм Е! СлюЫю оснащен ре 


активным двиготел. 


ми, зависоя в воз 
духе нод очередной жертвой, он кор: 
тинным пассом запускает окислитель 
но-восстановительный процесс, в 
обиходе именуемый горением. Мепюг 
мастерски умеет полоскать врагам 
- ток, что они перестают роз- 
личать своих и чужих и лупят всех под 
ряд или начинают бессмысленно сло- 
няться по местности, но время зобы- 
о насущных проблемах, От 
<трошных кулаков Моп’о\ММаг вроги 
разлетаются по сторонам кок рестле- 
ры но ринге, а железный чурбан 
МапВо! своим энергетическим лучом 
сносит к дьяволу фонари и стены, не 
говоря уже о несчастных выскочкох, 
прислуживающих тому или иному с} 


мозги 


вая 


пергоду, 
У героев есть и тродиционные ро 
левые хорактеристики — сила, ско- 


рость, ловкость, выносливость и энер- 
гия. Они естественным образом рас- 
тут с накоплением опьта, о персоно- 
жи, получая в боях Свогацег Рав, с 
ношей помощью открывают в себе 


( «ЕЕ и | 


все новые таланты. Хорошо проко- 
чанный супергерой начинает зверст- 
вовоть не по-детски, одним ударом 
вышибоя из рядового противника все’ 
накопленные за жизнь хит-пойнты. 
Кроме того, выполненные миссии на- 
граждаются 

Ргезнде Рот, которые расходуются 
для ноймо новых героев, Или, точнее, 
так: если начать крушить но улице все 
подряд и колотить почем зря мирных 
трождон, то много очков престижа это 
не принесет, и другие герои просто не 
захотят к вом присоединяться. Если 
же, напротив, убивать врагов ювелир- 
ными движениями и переводить через 
улицу старушек, то престижем можно 
будет хоть печь топить, о доселе оди- 
нокие герои будут с восторгом вли- 


энным — количеством, 


воться в ваш дружный коллектив, Чем 
живет это сообщество волшебных ар- 
лекинов? Узноть про это мы сможем 
‘из следующей главы! . 


А При желании можно разнести по кирпичам 


хоть целый город. 


А Лубочный коммунист Сухов под воздействием энергии 
“Икс” превратился в суперзлодея Мис!еаг МИтюг, и теперь 
как с ребенком нянчится со своей ядерной бомбой. 


Город, 

которого нет 

Робота героев в полевых условиях 
нопоминает взоимодействие персо- 
ножей в семипд Ба. Мы дружной 
‘шоблой подкатываем к врогу, © даль- 
ше начинается избиение младенцев, в 
котором ноши титаны играют роль 
сопдот Ирода. Ставим время но поу- 
зу, назначаем действия, вновь запус- 
заем время, ичерез несколько секунд 
обгоревший, избитый и прошитый 
энергетическими лучами врог отдоет 
концы. Несколько врогов уже могут 
представлять опасность, и тогда надо 
пораскинуть мозгоми на предмет гро- 
мотной тактики — кого убить сначала, 
кого потом, а кого до поры повергнуть 
в ступор. Зомечотельноя черта 
'Неефогт Рогсе заключается в том, что 
вдроке можно использовать все под- 
ручные предметы. В ошолевших зло- 
деев летят бочки, ящики, куски венти- 
ляционных труб, телефонные овтомо- 
ты и, непременно, легковые мошины. 
Те из героев, кто посильнее, могут в 
‘момент выкорчевоть из мостовой фо- 
норный столб и шмякнуть паразита 


прямо по морде или, в кройнем слу- 
чое, столкнуть на него стоящий но го- 
ре грузовик 
врагов можно отстранить от должнос- 


Токим образом, часть 


ти, вообще не используя магическую 
энергию. А ве-то в крупных потасов 
кох как роз желательно экономить — 
иноче вся котавосия с синими лучами 
и пиротехническими фокусами может 
закончиться в сомый неподходящий 
момент, а том уж не фокт, что в руко- 
пашной Фортуна окожется на нашей 
стороне. Провдо, энергия быстро вос- 
становливается, и если пара-тройка 
секунд не оказались критическими, 
крутые парни и дивчины вновь начино- 
‚ют творить свои шоманские трюки 

К счастью для зрителей, в воссоз- 
дании интерактивности таНопой 
батез не ограничились предметами 
весом до тонны, Разрушению под- 
вержены здания, заборы, 
деревья, стотуи и тд. 


Проктически любую часть подшефно- 
К города можно сровнять с землей — 
о бы время и желание, От сокру- 
ММительных лучей Мап ВоГа стены до- 
подземном городе оседают 
Вниз, превращаясь в обломки. Выгля 
Дит впечатляюще. 

Повсеместному наведению поряд’ 


О в 


ко мешоют две вещи; тугоподвижная 
комеро, обученная подовоть зрелищ: 
ные ракурсы в ущерб удобству, и неко- 
торая куриность мозгов наших подо- 
печных. Эти расписные оглоеды требу. 
ют, чтобы их буквольно водили за ручку 
ивкождое действие тыколи носом. По- 


рой они не способны самостоятельно, 
выброться из подворотни или обойти 
мусорный ящик, зато при случае охотно. 
стреляют друг другу в спину и задевают 
скостованной бякой случайно подвер- 
нувшегося товарища. А впрочем, мо- 
жет, это и правильно 
не стой под стрелой. К тому же вроги 
тоже явно не учились в Сорбонне: им 


кок говорится, 


известны только те траектории, кото- 
рые зодоли разработчики, поэтому 
оказавшийся на пути обрыв или забор 
может стать непреодолимым препятст- 
вием. Бедолаги нередко становятся 
жертвоми собственной тупости: к при- 
меру, благодаря дурацкой привычке 
собираться под стеной дома, на крыше 
которого засел один из наших героев. 

Впрочем, Ргеефоти Рогсе — точно 
не та игро, в которой нужны ин. 
теллектуольные ходы и тонкие 
розмышления о том, как пове 
дет себя против- 
ник, Комикс, до- 
же столь интер- 
‘активный, не мо- 
жет быть пищей 
для изви- 
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лин. А для чего можете Провильный от- 
вет нам укожет следующая глава! 


Читайте наш 

Ргеедот Рогсе 

Известно для чего — для чистой, 
незомутненной которую 
приносит свобода от суетливой бегот- 
ни импульсов в мозге. Эстетика тоже 
не стродоет 
ре выдержан безукоризненно. Косми- 
чески наивный сюжет, бескрайний па- 
фос диологов, театрольные наряды и 

голоса доже 

оформление менюшек — все это рас- 


радости, 


— комиксовый стиль в иг- 


неземные героев, 
пологоет к легкому времяпрепровож- 
дению. Чего, впрочем, не скажешь об 
интерфейсе: ряд досодных огрехов в 
нем наводят на мысль о недостаточ. 


ном бета-тестинге 
Зато композиторы сторолись во- 
тре 

ки хоть сейчас скидывой на звуковую 


всю. В игре прекрасная музыко 


дорожку к кокому-нибудь “Спойдер- 
мену”. А что графика грубовота — ток 
это не бедо, зато очень цветная и яр- 
кая (но ничуть не оляповотая!), под 
<тоть общену настрою. Словом, 
забыть про отвращение к комиксам, 
которое русский человек впитывает < 
молоком матери, Ргвефот Рогсе мож 
но принять и полюбить, Где еще вы 


ли 


найдете врогов, которые нозовут вас 
жирной копиталистической свиньей, а 
потом умрут с именем Ленина на ус 

тахё |танопа! сделоли очень целост- 
ную и законченную вещь — ничего не 


отнять, ничего не добовить. Впрочем, 


вру’— добавить можно, В Интернете 
уже начолось активное мододвиже. 
ние, Народ вовсю сочиняет своих пер: 


сонажей, а спецсайты 


предлагают скочоть “героя недели” 
Ряды Сил Свободы растут и ширятся. 
Можете вступить, 
—_—_—_—__ 
Дожоались? 
Цретаствая компания суперееровв спа- 
сави мир от зла, Во Етеейо огсе не 
Пак мноао тактики, зато бездна ко 
Миксовоао стыля: вели @ такая мера 
мела появиться в Америке 0-х, ве 
вы мало вагонами. 


ноперебой 
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'Терять и находить судьбоносные кольца в последнее вре- 
мя стало столь же модным, как в былые годы топить “Титани- 
ки” и сжигать в доменных печах особо неугомонных терми- 
‘наторов из будущего. Как правило, для всемирного потопа и 
прочих глобальных мероприятий достаточно всего одного 
‘колечка, однако разработчикам из компании 1тпоп{с$ этого. 
‘показалось мало. В случае с “Гномами” нам предстоит най- 
ти целых шесть колец, вдобавок еще и сковать из них цепь, 
‘дабы обуздать непослушное собакообразное млекопитаю- 


щее по имени Фенрир. 


Мир изменился... 

и снова оказался 

в *ж*жжж 

Зачинщиком героического по- 
хода за кольцами оказался не кто 
иной, как известный германо-скан- 
диновский  небожитель Один 
Именно он проворонил песика, за 
быв расставить на ночь вооружен- 
ных кораульных вокруг будки, Кок 
нозло, все местные супергерои 
оказались заняты (видимо, снима- 
лись в кино или кароли греховное 
человечество}, и незодачливому 
Одину пришлось снарядить в экспе- 
дицию пяток бестолковых малолет- 
них гномов. С их помощью ном и 
предстоит проделоть путешествие к 
центру Земли, отыскать по пути ле- 
гендарные кольцо и успокоить Фен- 
рира 

Помимо самих себя, рассчиты- 
вать гномом почти не на кого, 
Босс, совсем разбитый горем, уда- 
лился в неведомые доли — посы- 
поть голову пеплом и заливать го- 
ре элем. Подданные были букваль- 
но брошены на произвол судьбы, и 
единственным их советчиком в под- 
земном мире оказался некий лета- 
ющий эльф, больше смахивоющий 
на Лару Крофт со стрекозиными 
крыльями, Правда, поначалу толку 
от него почти нет, и его редкое по- 
явление больше воспринимается 
как возможность немного рассла- 
биться и отвлечься от созерцания 
однообразных подземных застен- 
ков. 


Спасители 

человечества 

(Сказать по провде, возможнос 
ти вверенных ном гномов в начале 
‘игры не внушают никаких надежд на 
успех предприятия. Кождый работ- 
ник умеет лишь копоть траншеи, ру- 
бить гигантские грибы и подбирать с 
земли разнообразный хлам. К счас- 
тью, какая-то добрая душа оставила 
тномам, выражаясь терминологией 
Ройс, один экземпляр некоего 
*Согдеп оРЕдеп СгеаНоп Ки”, с по- 
мощью которого можно заполить 
костер и построить чум. На огне 
можно с успехом поджаривать гри- 
бы и отогревать подмерзшие ягоди- 
цы, а под полотняным навесом па- 
латки — отдыхоть от работы и зани- 
моться удовлетворением естествен- 
ных физиологических потребностей, 
Кстоти, размножаются гномы весь- 
ма быстро, так что любители “на- 
плодить юнитов и жахнуть” смогут в 
достаточно короткий срок создать 
мощную гномью тусовку и триум- 
фольно двинуться на завоевание ок- 
рестностей. Правда, для достижения 
цели игры и сохранения нервных 
клеток геймеров такой путь разви- 
тия мало подходит. Чем больше у 
нас будет тружеников, тем больше 
мороки с каждым из них 

Несмотря на природную ту- 
пость, все гномы твердо знают свои 
конституционные прова и считают 
ненормированный рабочий день 
серьезным посяготельством но соб- 
ственную свободу, Разумеется, 
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продолжительность рабочего вре- 
мени для каждого из трудяг можно 
установить индивидуально, но стоит 
<розу оговориться, что империолис- 
тический принцип “делу — время, 
потехе — час" здесь не сробатыва- 
ет. Немилосердно эксплустируемые 
гномы всем своим видом начинают 
выкозывоть признаки непослушо- 
ния, отлынивают от работы и даже 
устроивоют профсоюзные шохтер- 
ские монифестации с красочными 
транспарантоми в руках. 

Помимо этого, сварливые коро- 
тышки периодически хотят есть и 
споть. Если не уделять достаточно 
внимания их требованиям, то подчи- 
ненные вконец отобьются от рук и 
разбредутся по подземельям в поис- 
ках хлеба и зрелищ, Как видно, гро- 
модный выводок из тридцати гномов 
гораздо менее подходит для иссле- 
дования земных недр, чем неболь- 
шой отряд из пяти-шести особей. 

Впрочем, зачастую без репро- 
дуктивной функции просто не обой- 
тись. Во-первых, период жизни гно- 
мов ограничен сроком в 24 дня, и 
если их не “спаривать”, то через три 
споловиной недели игроку придется 
отказаться от любых притязаний на 
кольца Одина, оставив под землей 
лишь истлевшие трупы недавних со- 


ми зоомваЙ годе 


юзников, Кроме этого, в Нижнем 
Мире часто встречаются враждеб- 
но настроенные существа и опас- 
ные плотоядные растения. И те, и 
другие никогда не упускают случая 
отведоть бифштексо из свежей гно- 
мятины, В том случае, если кому-то 
изних это все же удается, недостаю- 
щего члена семьи всегда можно за- 
менить новеньким гномиком. Ново- 
рожденный младенец, оснащенный 
островерхим колпоком и ослепи- 
тельно-белым “памперсом”, будет 
допгое время наполнять тишину пе- 
щер копризным нытьем и гоняться за 
червякоми, а спустя сутки достигнет 
размеров взрослого гнома и уже 
сможет быть полезен в любом каче- 
стве — в том числе и, кок говорится, 
стоть отцом или матерью. 


Век живи, 

век учись 

Каки героев ВРС, гномов можно 
“накачивать” в различных умениях, 
куда входит обработка дерева, до- 
‘бывание и приготовление пищи, ра- 
бота по камню и метоллу, сборка 
здоний, олхимия, боевое искусство и 
тп. Все вышеперечисленные премуд- 
рости постигаются различными спо- 
собоми. Например, для освоения но- 
выков роботы с древесиной гнома 


о 


ЧЕ 


‚А Угномов очень потешная анимация. Вот эта 
дамочка, к примеру, увлеклась аэробикой. 


можно заставить без устали 
рубить грибы либо усадить 
за чтение предметной лите- 
ротуры. Последний путь, ес- 
тественно, позволяет работ- 
нику гороздо быстрее до- 
стичь необходимой конди- 
ции и не тратить время попу- 
сту. Что касается учебных 
пособий, то отыскать их не 
такужи сложно — фолианты 
с древними знаниями часто 
встречаются внутри дере- 
вянных бочек, в изобилии 
разбросанных по закоулкам 
туннелей 

Накопление опыта в ко- 
ком-либо из видов деятель- 
ности позволяет работником быст- 
рее освоивоть новые технологии, а 
также изобретать различные мудре- 
ные штуки и приспособления. Поми- 
мо прочего, при низком уровне раз- 
вития в области, скажем, стрельбы 
гном не сможет использовоть неко- 
торые подручные средства для раз- 
борок с враждебными существоми, 
К сиастью, детям передаются спо- 
собности родителей, и их не требу- 
ется развивать по-новому, истерич- 
но выискивая в катакомбах бочки с 
умными книжками, Непрерывное но- 
копление опыта позволяет гномьему 
клану постепенно прогрессировать 
и достиготь больших свершений на 
поприще науки и техники. 

Поначалу имея в распоряжении 
лишь переносной мангал для гриб- 
ных шашлыков и жалкое подобие ин- 
дейского вигвама, гномы постепенно. 
начинают осваивоть все премудрос- 
ти фермерского образа жизни, раз- 
водят в неволе хомяков, обзаводятся 
лифтами и увеселительными заведе- 
‘ниями... В итоге клан может достичь 
немолых успехов даже в сфере ядер- 
ной физики и построить самый но- 
стоящий реактор. 

Все создаваемые нашими подо- 
печными сооружения можно при слу- 
чое упаковать в компактные ящички 
и перенести с одного места но дру- 
ое. По мере углубления в земную 
твердь гномом предстоит часто миг- 
рировоть и окапывоться в самых роз- 
личных пещерах, А поскольку чтобы, 
допустим, сколотить из грибных но- 
жек и шляпок лесопилку, потребует- 


_А Гном на грибоповале. Из грибов тут мож- 
но даже лесопилку построить. 


Путь в никуда 

Именно так можно назвать на- 
ше путешествие, ибо изначально ни- 
какие доже самые скандинавские 
боги не смогли доть гномам подсказ- 
ку, где следует искать пресловутые 
кольца. Кожущаяся поначолу завет- 
ной фраза “кольца сокрьты под зем- 
лей” с погружением в толщу грунта 
приобретает пугающий смысл, Как 
вскоре выясняется, рыть 
туннели можно во всех 
направлениях на ка- 
кую угодно длину и 
глубину 

Впрочем, не сто- 
ит особо расстраи- 
воться из-за того, что 
искомые кольца не оказа- 
лись спрятанными под 
‘близлежащей корягой 
Гигантский волкодав, 
кок и его бессмертный 
хозяин Один, дней не 
считает и еще не 
скоро догодается 
устроить опоко- 
липсис, Блогода- 
ря этому в зопасе 
у гномов есть до- 
статочно време- 
ни, чтобы и орте- 
фокт найти, и по- 
жить в свое удо- 
вольствие, Тем 
более что под 
землей им еще не 
единожды выпо- 
‚дет возможность 
поучаствовать в 


.& Отнюдь не языческий праздник, а всего 
лишь хомякоферма доброго отшельника. 


около сорока дополнитель- 
ных квестов) 

Кроме уже упоминав- 
шихся выше гномоедов, на 
пути к заветной цели отряду 
будут встречаться и другие 
гномьи кланы. Несмотря на 
то, что внешне все гномы 
мало различаются между 
собой, самоуправство на- 
шего "братства кольца” на 
чужеземной территории 
может спровоцировать аг- 
рессию со стороны хозяев. 
В Поэтому, прежде чем ста- 
щить в одном из селений 
пору бочонков пива или по- 
рубить на щепы чей-то гор- 
дый штандарт, стоит хорошенько по- 
думать о последствиях и возможных 
путях отступления. Тем более что в 
подземных племенах нередко попа- 
даются на редкость могучие воины, 

способные разорвать весь 

наш отряд на кусочки. К 

< тому же, в некото- 

рых случаях чу- 

жие гномы и са- 

ми бывают ра- 

ды поживиться 

скарбом при- 

шельцев, так что 

не стоит кидаться с 

распростертыми 

объятиями к кождому, у 

кого есть колпак, борода 
и короткие ноги. 


Ложка пепси 

в бочке эля 

Куда ж без этого? Увы, 
несмотря на всю потрясаю- 


ся довольно много времени и ресур- 
сов, ее легче просто перетащить на 
новое место, чем конструировать 
заново. 


различных при- 
ключениях (поми- 
‚мо основной мис- 
сии, в игре есть 


4 Свирепая драка с крысомонстром. Боец. 
Ларс (на фото слева) в отличном настрое- 
нии и здоров на все 100% — видимо, пото- 


му что сам не дерется. 
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щую увлекательность “Гномов”, в иг- 
ре есть и пошлые недостатки, пер- 
вое место среди которых занимают 
совершенно бесполезные “враща- 
тельные” функции камеры. Менять 
ракурс можно в пределах лишь не- 
скольких гродусов, причем игроть 
‘удобно лишь в одном положении, 
Кого-то может вывести из себя и до- 
стойный движка Вий (Руке Микет 
ЗО все помнят?) задний плон на от- 
крытых пространствах. Но самый 
тловный враг “Гномов” — это их соб- 
ственный движок исключительной 
тормознутости. И ладно было бы из- 
за чего тормозить... Так нет — гра- 
фика тут в лучшем случае двухлет- 
ней давности, но при этом картинка 
даже на хорошем компьютере упор- 
но отказывается сменяться чаще со- 
рока раз в секунду. 

Зато музыку написали хоро- 
шую, Лирические интонации сменя- 
ются гномскими военными марша- 
ми, а потом незаметно и плавно ок- 
рошиваются в мажорные тона, Нуа 
уж озвучка вызывает если не гоме- 
рический хохот, то улыбку до ушей 
— точно. Обязотельно послушайте, 
что бормочут гномы, перебравшие 
пива. 

В общем, несмотря на все недо- 
делки, недодумки и жуткую тормоз- 
нутость, “Гномы” получились хоро- 
шей и веселой игрой. Кстати, игра 
действительно вся сплошь пронизо- 
на юмором (скриптовые ролики смо- 
треть всем|). Ну вот скажите, напри- 
мер, почему хомяки так не любят 
гномов? Да потому что у гномов хо- 
мяки считаются деликатесом, и они 
любят не только отведать хомяка- 
гриль, но и выкурить сигару с “хомяч- 
ным" привкусом, и даже выпить “хо- 
мячное” пиво! № 
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Попробуйте представить, кок в 
‘один прекрасный день у Барби и всех 
ее друзей внезопно поехола крыша и 
побросав 
кружки, они дружной толпой отпрови. 
террористов в сортире 

кукольного — домика, 
Страшно?.. При первом знакомстве ‹ 
бтопфа 2 постарайтесь сохронять со. 
муройское хлоднокровие и не воспри: 


пластмассовые чайные 
лись мочить 
ближайшего 


нимать более чем оригинольную худо- 
жественную монеру игры близко к 
сердцу. Ток нодо, понимаете? Изобра- 


жоть лица персонажей с огромными 
глозами и полным отсутствием всяких 
призноков рта м ушей, создавать ужос 
ное нагромождение оляповотых бэк- 
гроундов, населять мир “случайными” 
монстрами и позволять золисывоть иг- 
ру не где захочется, о только в специ- 
ольно отведенных местох — все это 
древнейшие восточного. 
ВРС-строения, и смеяться нод ними по 
меньшей мере неэтично, 

Создатели Стапфа 2 не отошли от 
‘сих неписаных тродиций ни но шог 


традиции 


Здесь и лихо зокрученный, но без ветв- 
лений сюжет про древних богов и их 
старинные проклятия, и уникольноя 
боевая система — помесь геоЧте с 
походовкой, и несколько однобокий 
механизм набора опьта с линейным 
ростом “уровней” персоножо, и без- 
размерный инвентарь, в котором с 


Матвей Кумби (сиътЫ @1оготата.ги) В: 
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легкостью умещается комплект из две 
надцоти боевых топоров, пятидесяти 
склянок с лечебным зельем и доброго 
десятка штопаных топочек с АС+1 
Японскоя ВРС в собственном соку, 
“аниме-ролевка” как она есть. 


Сожет бтопфю 2 переносит нас в 
стронный мир, в котором могия и тех 
нология умудряются мирно сосущест 
вовоть, где но противоположной сто 
роне улицы отловки по продоже маги 
ческих 


влий и лечебных корешков 
распологается фабрика с чадящими 
трубами доменных печей. Главный ге- 
Рюдо, облодотель су- 
масшедшей прически, скверного ха- 


рой всей саги 


роктера и дурных манер, охотник за 
наградой и пройдоха из гильдии “те. 
лохронителей по найму” — во время 
выполнения очередного зодония сто- 
новится свидетелем таинственного 
религиозного ритуала. Много лет но- 
зод в мире отремела Великая битва 
Добра со Злом ("Неужели за все это 
время нельзя было придумать более. 
подходящего названия, чем битва До 
бра со Злом" — искренне удивляется 
ношгерой, о ритудл освободил из зо- 
точения то сомое Зло — темного бога 
Вольморо, Злодей, ясное дело, мечто- 
ет о реванше. Он вселяется в тело 
юной жрицы Елены, и ее телохрани- 
тель Рюдо вынужден искоть путь к 
древнему хрому, служители которого 
смогут изгноть Вольмора. Путешест- 
вие осложняется тем, что у Елены по- 
<ле ритуола начинается нотурольное 
раздвоение личности, Ее второе, тем- 
ное “я” (которое носит звучное имя 
Милления) появляется каждую ночь и 
втягивоет наших героев в очередную 
зоварушку... Короче говоря, сюжет 
весьмо зопутон, одноко в данном слу- 
чае это скорее относится к числу бе- 
зусловных плюсов, Эдакий мини-сери- 
ол спродолжением, 

Все герои гапфа 2 — не ходячие 
наборы экронов статистики, а настоя- 
щие личности, и это еще одно положи- 
тельноя особенность РС. Отлично 
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проработанные, четко узнаваемые и 
ярко выроженные характеры: циник и 
оптимист Рюдо, пуританко и поборни- 
цо спроведливости Елена, свихнув- 
‘шийся на собственном благородстве 
Зверочеловек, наивный и в то же вре- 
мя нахальный искотель-приключений 
на-свою-голову юный Роон, случайно 
прибившийся к команде, и многие, 
многие другие. Благодаря удачно ор- 
ганизовонному общению между чле- 
номи ношей бонды линейный сюжет 
преоброжается, внезапно обрастает 
детолями, быстро захватывает и не ос- 
тавляет равнодушным до сомых фи- 
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нольных титров, Очень приятно, знае: 
те ли, после очередных побоищ в ки- 
шощем брандошмыгами подземелье 
выйти на свежий воздух, поставить по- 
лотку и под стрекот цикод поболтать < 
соратниками у костра. И таких “лиш- 
них для любой зоподной ВРС момен- 
тов в игре — великое множество. 


Бои с многочисленными недругоми 
здесь проходят в реольном времени. 

но в строго пофазовом режиме. Впро- 
чем, это обычное явление во всех РС. 


Сражение поделено на “активную фо- 
зу’ и ‘период ожидания”. В то время 
кок трехмерное поле зостывоет в не- 
подвижности, в правом нижнем углу эк- 
рано происходит ожесточенная гонка 
маленьких иконочек (изоброжающих 
героев и их врагов} по широкой поло- 
се, символизирующей течение игрово- 
то времени, Синяя полоса — период 
ожидания: иконочки, соревнуясь в ско- 
рости, медленно переволиваются с де- 
ления но деление. Красноя полоса — 
ключ на старт 
фоза” — время махать мечами и бить 
по врожьим мордом кокими-нибудь з0- 


наступает “активная 


лежавшимися в инвентаре термоядер- 
ными нунчокоми, Впрочем, если врог 
достиг “активной фазы" раньше нас, то 
и прово первого пинка отходит к не- 
му.. если вы, конечно, вовремя не по- 
ставите блок. 

Не понимаете, о чем речь? Лодно, 
попробуем зайти с другой стороны: 
при переходе из одного режима в дру- 
той время останавливается 
нается долгий этап раздумий и прики- 
док. У кождого персоножа в вашей ко- 
манде есть всего дво типа удара 
сотро и сийсо| Причем еслиг 
обычное шинковоние противника се. 


и начи- 


вый 


‘рией мощных ударов в область чойни- 
ко, то второй бьет значительно слабее, 
зото отбросывает недруго из “октив- 


ной фазы" обротно в зону “периода 
ожидания”. Осознаете, что все это 
значит применительно к бою? Если на 
нас к этому времени уже мчится про- 
клятый врог, то ‘фазовое отбрасыва- 
ние" трактуется как защита, а иногда 
доже как переход в контрнаступление 
Затейливо? Сложно? Только но словах 
— достаточно хоть роз увидеть систему 
в действии, как вы тотчас почувствуете. 
всю простоту и изящность такого под- 
хода. И это не говоря уже об эстетиче- 
ском удовольствии от сцены таракань- 
их бегов иконочек, которая тут же визу- 
‘ализируется в виде жестокой опите: 
драки из вашего любимого японского 
мультфильма: 

Небогатый (только на первый 
взгляд выбор из двух удоров откры- 
вает перед играющим невиданные до- 
селе горизонты стратегического пло- 
Что выгоднее в сложив- 
‘шейся ситуации — яростно настучоть 
по рогом ближайшей горгулье или же 
точечным удором увесистой дубинки 
сорвоть подготовку деструктивного 
заклинания вон того мерзкого стори- 
кошки-колдуно? Проблемы выбора 
усугубляются и тем фоктом, что по ме 
ре становления наших героев на 


нировония, 


крепкие экспириенсовые ноги в их ар- 
сеноле появляются ток называемые 
“зребо| томез”, или, по-ношену, мо- 


гия, Самые сложные и мощные “зокли- 
нания" требуют некоторого времени 
на подготовку и сопровождаются ог- 
лушительным солютом спецэффектов 
Огонь, водо, молнии, метеоритные 
дожди, землетрясения и вызов гомун- 
кулусов из параллельных измерений 
— по части зрелищности это пред- 
ставление занимает первое место во 
всей игре. 


Игру Стапфа 2 делоют многочис- 
ленные детали. Обстоновко задников 
поражает детализацией: разнооброз- 
ноя кухонноя утварь на столах, корти- 
ны, занавески, шкафы... Или доже не 
ток: картиночки, зоновесочки, шкаф- 
чики — слишком уж тяжело отделаться 
от ощущения некоторой “кукольнос- 
ти", игрушечности всей обстановки. В 
пряничных домиках живут шоколодные 
человечки, по улицам бродят много- 
численные оловянные солдатики, со- 
вершенно ненужные для сюжет, но 
отлично разбовляющие атмосферу 
запустения, а многочисленные куклы- 
МРС пищот о чем-то тонкими покемо- 
ньими голосками, Все это так сильно 
контрастирует с недетским, в общем: 
то, сюжетом и непридуманной жесто- 
костью миро, что где-то в глубине ду- 
ши рождаются самые противоречивые 
чувство 

Зато что уж действительно не вызы- 
вает сомнений — бесподобноя озвучка 
ичрезвычойно стильная музыка с учас- 
тием вокала в нескольких композициях 
Любая локация, да и кождый более-ме- 
нее видный сюжетный персонаж обла- 
дают собственной, хорошо узновое- 
мой музыкольной темой, а многочис- 
ленные боевые речевки постоянных 
обер-злодеев озвучены профессио- 
нольно-разьяренными актероми, Вся- 
чески уважаем, 

И нопоследок роскроем строшную 
провду: Сгапфа 2 на сомом деле пор- 
тирована (ужас, ужас] с покойной ны- 
не приставки Огеотсоз!, что не могло 
не скозоться но “удобстве” управле- 
ния. Кидоть камни в огород интерфей- 
со можно практически бесконечно: 
мышиный курсор отсутствует 
класс, все перемещение по многочис- 


кок 
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ленным оконцом не вполне интуитив- 
но-понятного интерфейса осуществля- 
‘ется при помощи хитрой комбинации 
курсорных и функциональных кловиш, 
ауправление безразмерным инвенто- 
рем превращается в сущий кошмар, 
Человек, конечно, не скотина и привы- 
кает буквально ко всему, но коноволы 
из ЦЫ ой получают серьезный выго- 
вор: раз уж озаботились установкой 


высоких РС-стандортов в графике (в 
оригинале игра шло в том, что назыво: 
ется “телевизионным разрешением", 
— уже не 320х200, но еще и не 
640х480), то могли бы заодно и мышь 
прикрутить, 

Иток, закономерные выводы: япон- 
ская ВРС во всех смыслах этого поня 
тия, с родовыми недостатками, но и 
тродиционными достоинствоми, Если 
вы ярый поклонник жанро, то бтапфа 
2 уже наверняка есть в вошей коллек- 
ции, о ежели нет.. то никогда не позд- 
но попробовать, Редкая все-токи птица 
в наших лесах: зафанотеть, может и не 
зафанотеете, но хотя бы узнаете, ка- 
кую ольтернативу “классике 
ютнаши восточные соседи. 


©————ЩЩ 


Наспоящая “пайе | Гараю” КРС без 
цуиюр. Настоящельно рекомендуется 
К макомлению всем покломникам 
жанра. 


Геймплей 


выбиро- 


ое 8.0 
Интерфейс и управление 
ТТ: 


Юрий Кузьмин [уКихтт@гатЫег.ги| 


ла1е’$ АЦаск эоцаегой 


С тех пор юпе’з шпионит про 
все на свете. Один из ее продуктов 
— ежегодный сборник пе’: А! 
'АБои! Мон Атсгойз, цена сборни- 
ка — от 1000 до 2000 долларов 
Еще 3опе’з любит делоть компиля- 
ции из своих книжек и продовать их 
уже по нормальной цене. Напри- 
мер, в Москве можно купить пе’ 
Епсусюрефо оЁ АМайоп, юпе’з 
МММ НаНегз, дапе’з МММ Ромегз 
и другие книжки. Провда, знакомст- 
во сними вызывает разочарование: 
приведены очень кроткие хорокте. 
ристики, не совсем достоверные 
схемы и данные с явным англо-аме. 
риканским уклоном. 

Сайт агентства пез — 
зи апез.сот. Провда, большая 
часть разделов плотная 

'Сома фирма }апе’з симуляторы 
не выпускает, о просто сдает свое 
имя в оренду, позволяя пользовоть- 
ся данными опубликованных ею 
книг. Но, разумеется, проверяет по- 
лучившуюся игру на достоверность. 
В собственном понимании, Правда, 
предыдущие симуляторы, вышедшие 
под маркой 3апез (юпе’з Е-15 и 
Зипе’з УЗАЕ) — особой достоверно- 
стью не блистали. Чего только стоит 
стеклянная кабина (в смысле, с пря- 
моугольными цифровыми: дисплея- 
ми), которую умельцы-разработчики 
поставили на всех Е-15, начиная с 
модели 1972 года! 

Вот и сейчас авторы игры не 
Запе’5, акомпания Маф Вос ЗоЙ\маге 
(Че путайте с овторами “Штурмови- 
ко’ Маадох Сотез), основанная в 
ноябре 1999 года группой розро- 
ботчиков во главе с доктором Дэви- 
сом (Ян Лэйн Дэвис). До этого группа 
Дэвиса отвечала за искусственный 
интеллект в играх СМйзаНоп: Сай о 
Роууег, З!аг Тгек ТМ; Аттада и Бак 
Вефп. Симулятор юпе’з Анаск 
‘Зацадгоп — первая попытка компо- 
нии на поприще этого жанра. 


В качестве заставки разработ- 
чики использовали кодры фронто- 
вой кинохроники, Какой такой хро- 
ники? Времен Второй мировой, из- 
вестно. Именно этой войне и посвя 
щена игра 

Кодры хорошие, но вот кочество 
видео — отвратительное. Пиксели 
размером с голову орка из первого 
\У/агсгай вызывают желание нажать 
Евсаре уже на четвертой секунде. 

Ну лодно, возможно, разробот 
чики нарочно ухудшили качество ви 
деоряда, чтобы заставку “тянули” 
доже слабенькие машины, Смотрим 
дольше. Дольше появляется меню и 
раздается громкая и родостноя му. 
зыка в духе оркестра Глена Милле: 
ра. Беда в том, что она звучит кок в 
смериканской кампании, так и в не- 
мецкой, Помните, как в “Ил-2” музы- 
кольная тема сменялась буквольно 
на лету? А здесь — дудки, омерикон- 
ская игра должна оставоться амери- 
канской. И не выпендривайтесь, то- 
варищ Сидоров, прослушайте ваш 
любимый американский джаз. Даже 
‘если вас зовут Рудель и вы летаете 
но Рм.190. 

Состав меню обычный — 
мультиплеер, учебник, настройки, 
энциклопедия, Ток как без хорошей 
теоретической подготовки в воздух 
подниматься не рекомендуется, я 
отправился листать энциклопедию, 
И вот тут увидел, что симулятор дей- 
‘ствительно от .апе'з. Тексты очень 
интересны. Неудивительно — это со- 
ответствующие стотьи из справоч- 
ников опе’з. Я, например, с боль- 
шим удовольствием прочел об орго- 
низации железнодорожных перево- 
зок в Германии. Но трехмерных мо- 
делей, кок в “Ил-2”, вы не увидите. 
Только черно-белые статичные изо- 
брожения этих самых моделей. Ни 
тебе покрутить, ни приблизить. Сло- 
вом, сиди и смотри. Пока не нодо- 
ест. 


сингл, 


Авиасимулятор 


Изатель: Моя 


Разработчик: Май Пос Зо\уаге 


р-2, МАИ АИегз, Еигореаи Аи Маз — 


(РИ 300 МНЕ, АМ, Иа ТИТ 2 


РУ ВОО МИ, 128№Ь, СЕРугсе 2 


Мультиплеер: Интернет, локальная сель 


Сколько 60: Ош 


Сайт игр 


Полюбовавшись кортинкоми, я 
запустил обучающую миссию. И уви- 
дел, что реализована она куда хуже, 
чем в Месгозой РИН Эту ог или в 
“Ил-2". Ни дружелюбных инструкто- 
ров, ни контекстных подсказок — это 
просто полет в стондартных метео- 
‘условиях со стрельбой по мишеням. 
Но и такого “обучения” было до- 
стоточно, чтобы понять, в чем один 
из сомых серьезных недостотков иг- 
ры. Без джойстика в ней делать не- 
чего. Если в “Ил-2” с одной только 
клавиатурой можно успешно прой- 
ти миссию, то здесь вряд ли токое 
удастся. Все машины, даже громозд- 
кие бомбардировщики, ведут себя в 
воздухе до отвращения неустойчи- 
во. Игра превращается в пытку, В- 
24 при малейшем прикосновении к 
кловистуре норовит задрать нос в 
небеса, после чего срывается в што- 
пор. Поэтому, если У вас нет джой- 
стика — не покупойте доле’ Анаск 


Зацадгол, 


звокнм. 


Ми. са,соту/датез/Лапезй Часкзцоайол. Мл 


Однако настоящий шок я полу- 
чил при взгляде на приборы. Мало 
того, что школы приборов одиноко- 
вые у всех самолетов, но они еще и 
совершенно нерозборчивы! Выхо- 
дит, что приборная доска играет чи- 
сто декоротивную роль. Управлять 
сомолетом можно, только глядя на 
цифровые “подсказки” в левом ниж- 
нем углу экрана (скорость, высота, 
азимуу. Все это придает игре стой- 
кий привкус аркодности, и, посколь- 
ку пользоваться “нормальными” 
приборами нельзя, избавиться от 
него не удается. 

Кловиши управления стандарти- 
зованы, и это приводит к забавным 
несурозицам. Воздушные тормоза 
работаюти на тех самолетах, на ко- 
торых их никогда не было. Закрылки 
увсех машин отклоняются на одино- 
ковые углы. И еще один режущий 
глаз омериконизм: приборы гродуи- 
ровоны в футох и милях. На всех со- 
молетох, В том числе и на немецких 

Зовершив курс обучения, я ре- 
шил, что пора отправляться в бой. И 
выяснилось, что из 16 обещанных 


АА 


залом ко 


самолетов розработчики реольно 
использовали отнюдь не все. В игре 
только две кампании, в обеих вы иг- 
раете на истребителях. Одна (не- 
мецкая) ночинается в 1943 году, 
другоя (американская) — в 1944-м. 
'Охвата “всей войны" нет и не пред- 
видится. А кроме кампаний, на дис- 
кевсего 5 (|!) отдельных миссий. Две 
‘омериконские (Р-510) Мизюпо и В- 
24, онглийская (р! ге и две немец- 
ких (№.88 и Б.190А) 

Правда, есть еще @уск 
Мезюп”з Выйдет. Вы определяете со- 
стов своих сил и сил противника, за- 
дачу, которую нодо выполнить, — и 
оказываетесь в самой гуще боя. Пе- 
ред вылетом вы выбираете боевую 
нагрузку, но это просто “бомбы, 
“торпеды” или “ничего”. Той конкре- 
тики (шесть РС-82 или четыре ФАБ- 
100}, к которой мы уже привыкли, 
нети в помине, 


Графика дапе'з Анаск Зауадгоп 
могла бы считаться неплохой года 


три назад. А сейчас, особенно по- 
сле стандартов, установленных с 
выходом “Ил-2”, — игра выглядит 
просто неприлично, Все время 
встречаются щели между полигоно- 
ми, а их количество на модель ос- 
тавляет желать много лучшего. Но 
вместе с тем, почти каждый аэро- 
план индивидуален — чувствуется 
американское происхождение си 
мулятора. Мозе рам!па — 
картинки на носу фюзеляжа 
— разнооброзны и интерес 
ны. Здания и наземная 
техника сде- 
ланы доволь- 
но хорошо. Но 
вот ландшафт 
выглядит слише 
ком плоским, что особенно чувству- 
ется при низковысотных штурмов 
ках. Текстуры низкого разрешения 
тоже не добавляют желания подле- 
тать близко к земле. 

При этом движок предъявляет да- 
же большие требования к компью- 
теру, чем движок “Штурмовика” 
Особенно заметно подтормаживо- 
ние при поворотах, Но на среднень- 


апез 


кой по теперешним временам мо- 
шине (Сейегоп 433} игра идет до- 
вольно глодко. Доступны разреше- 
ния от 640х480 до 1600х1200, С на- 
ивысшим разрешением рекоменду- 
атся играть на машинах с А№Нп 1,2 
СН2 и СеГогсе 2 — вот тогда ника- 
ких тормозов вы не заметите. 

Что очень радует, ток это соот- 
ветствие местности реальным кар- 
там, Я сровнивал с отласом от 
|‘уегогарн (5то американская 
компания, выпускающая гео- 

информационные сиете- 
мы) — сходится. 
Разработчики 
говорят о милли- 
оне кводротных 
миль топографи- 
ческих корт (2,5 миллиона кводрот- 
ных километров) — и это похоже на 
провду. 

Клавиши управления располо- 
жены удобно (хотя все их можно и 
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лесико мыши при прокрутке спис- 
ков не работает, Хуже того, при пе- 
редвижении по меню работают 
только “серые” клавиши, а клавиши 
дополнительной цифровой клавио- 
туры — нет 


Честно пройдя несколько мис- 
‘сий, я вынул диск из дисковода и за- 
пустил “Ил-2”. А про себя подумал, 
что хорошее в игре есть: мультипле- 
ер, точные карты местности, непло- 
хая энциклопедия, точно смоделиро- 
ванное действие боеприпасов и 
правильная модель повреждения 
сомолетов. Но все-таки апе’з 
Анаск Здуадгоп опоздола на пору 
лет. Ни движок, ни качество моде- 
лей, ни ноконец, объективность и ис- 
торичность не выдерживают сров- 
нения с *Ил-2* 


переопределить). Но такие нужные стат 


функции, кок ускорение-замедле- 
ние времени или “прыжок” к следу- 
ющей контрольной точке, просто- 
напросто отсутствуют. А ведь это 
все-таки игра, и не всегда есть наст- 
роение по полчаса лететь нод од- 
нооброзно ровными волнами Се- 
верного моря 

А вот мультиплеер реолизован 
просто отлично и продолжает тро- 
диции симулятора В-17: РУпд 
Ропгезв. В экипаже одного самоле- 
та могут быть несколько человек! 
Одновременно могут играть до 8 
человек, 

На диске есть редактор миссий и 
редактор физических моделей са- 
молетов (су, где ты, историческая 
достоверность?). Увеличить мощ- 
ность двигателя до 100000 л.с. мож- 
но без особых проблем, при этом 
конструкция от возросшего скоро- 
стного напора не разрушится, В це- 
лом же физическая модель полета 
кудо более условна, чем в Мсгозой: 
НН итог 2002. 

А интерфейс игры показывает, 
что ев разработка действительно 
началась почти три года назад. Ко- 


ожуались? 


ожиданий 
Геймплей 
, Фоо 7.0 
р Фооо 6.0 


Какой поклонник жанра спортивных симуляторов не слышал 
проЕА $ром15? Эта компания прочно закрепилась на игровом. 
рынке, каждый год выпуская первоклассные симуляторы ба- 
скетбола, бейсбола, хоккея, регби, американского футбола и 
соккера. Вот и теперь, в преддверии грядущего чемпионата 
мира по футболу, ребята из ЕА $ромз подумали, что неплохо 
ло бы срубить на этом событии деньжат, а заодно порадо- 
вать своих поклонников. Думали они, думали и, наконец, в 


(ип4еа4@1дготата.ги) 


Жанр: ори симулятор 

Издатель: —_ атоме Аб 

Е ___ в 

ГЗдатель в России: ЗОНЕ 
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Необходимо: 07033 МИ, ВАМИВ, Ка ТИХ 

р ыы 733 МИ, т 
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думали. 


Золотая 
бутса 
Согласитесь, из года в год кор- 
мить геймеров качественными, но 
одинаковыми по своей сути играми 
и при этом получать солидные до- 
ходы — задачка не из простых. Ноу 
ЕА ЭроЧз каким-то магическим, 
лишь ей известным образом полу- 
чается так делать. По всему миру 
толпы фанатов серии выстраива- 
ются в очередь за долгожданными 
коробками с нодписью “АРА”. В го- 
крутится единственная 
мысль: “Что нового?”, Ведь действи- 
тельно, при нацеленности на кон- 
кретный вид спорта очень тяжело 
не повторяться. Тем более когдо 
речь идет о таком спорте, как фут- 
бол, Это вам не Формула-1, здесь 
нет десятков разнообразных наст- 
роек, от которых зависит поведе- 
ние болида на трассе. И тем не ме- 
нее, ЕА Зроп не топчется на месте 
— напротив, разработчики неус- 
танно идут вперед 

А впереди у нас событие с боль- 
шой буквы, прекрасно подходящее 
‘для выпуска очередной *Фифы”. До- 
же если вы не относите себя к фут- 
больным болельщикам — про гряду- 
щий чемпионат мира в Японии и Ко- 
рее знаете наверняка. У азиатов 
невольно зарождаются вопросы 
“Почему чемпионат проводится 
срозу в двух странах? Неужто ста- 
дионов на всех не хватит? Или блед- 
нолицые нам не доверяют?”. Ну что 
я могу сказать? Доверяем. Но про- 
веряем. Ведь общеизвестно, что 
восток — дело тонкое. Да и деньжот 
при таком раскладе можно поболь- 
ше заработать. 


ловах 


Зри в корень 
Практики создания игр “по моти- 
вам" чемпионатов у ЕА Зропз не бы- 
ло, поэтому многое пришлось де- 
лать с нуля. Для начала, само со- 
бой, разработчики заручились под- 
держкой официальных лиц и лицен- 
зией на использование всяческих 
логотипов и символов чемпионата, 
которые активно используются в иг- 
ре. Должен сказать, что эти зверюш- 
ки выглядят куда более симпатично, 
чем какие-то пьяные мутанты, приду- 
манные для олимпиады в Греции. Ну 
да лодно, зверюшки зверюшками, а 
есть вещи и поважнее. Например, 
стадионы. Стадионов в НЕА Ууоц4 
Сур 2002 всего 20 штук, есть даже 
крытые, Не знаю, так ли они краси- 
во выглядят в действительности, но 
игровой вариант — просто сказка. 
Особенно эффектно смотрятся ноч- 
ные матчи, 

Раз уж речь зашла о непремен- 
ных атрибутах чемпионата, следует 
упомянуть и сборные команды 
На выбор предлагается 41 
команда-участница (плюс 
скрытые “дрим-тимы”: евро- 
пейский, азиатский, амери- 
канский, африканский и, нако- 
нец, мировой). Все команды 
составлены грамотно, с уче- 
том их офи- 
циальных 
заявок 
Тактические 
построения 
на поле и ха- 
рактеристики 
отдельных игро- 
ков также не вы- 
зывают нарека- 


тиУ инт тя 
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А Никто не остановит эту комету. 


ний, Что касается упомянутых выше 
команд “всех звезд”, то они посте- 
пенно становятся доступными после 
успешного завершения чемпионата 
выбранной нами сборной. Придет- 
ся на слову потрудиться, но поверь- 
те мне — оно того стоит. У звездных 
игроков есть серьезные ар- 

кодные бонусы 

один, напри- 

мер, очень 
быстро бега- 
ет, а другой 
бъет по мячу 
так, что тот летит 
сповно комета, 
Вы, конечно, мо- 
жете не заби- 


> 


вать себе 
всем этим 
голову и 


спокойно иг- 
роть товари- 
щеские мот- 
чи, дело ва- 
ше. Но я по 


долгу службы все же потратил неко- 
торое время на прохождение (назо- 
вем это так) чемпионата нескольки- 
ми командами на различных уров- 
нях сложности 


Старый конь 

борозды 

не испортит 

Говоря о нововведениях НЕА 
Мона Сир 2002, нужно скозоть не- 
сколько слов об управлении, С кож- 
дой серией НЕА оно прогрессирует, 
и НЕА Мона Сир 2002 — не исключе- 
ние. Контролировать борьбу на “вто- 
‘ром этаже” стало намного легче, а 
акробатические выподы < мячом 
вообще песня (особенно в замедле 
ном повторе]. Одно нажатие кнопки, 


и Бэкхем выполняет точный удар че- 
рез себя. Мяч в воротах, трибуны ре- 
вут. Впрочем, по большей части уп- 
ровление такое же, кок и раньше. 
Виртуольные игроки с родостью вы- 
полняют подкаты, финты, играют в 
пас и в стенку, ускоряются при необ- 
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А. Выход 1 на 1. Роковой момент для вратаря: 


ходимости, отбирают мяч у соперни- 
ка и с силой бьют по воротам. 

Кстати, о соперниках, А! в НЕА 
держит марку. И если на уровне 
сложности “новичок” начать атаку с 
середины поля, обвести трех-четы- 
рех футболистов противник, вклю- 
чая вратаря, и забить гол в ворота 
— не проблема, то на “мировом 
классе" А! хищно обножит все 32 зу- 
бо. Доже Фигу придется попотеть, 
чтобы в одиночку обыграть двух 
трех соперников. Хотя некоторые 
основы обводки А! знать не поме’ 
шоет, Лучше всего на любом уров- 
не сложности проходит стандарт- 
ный прием — игра в стенку с забега- 
нием. Демонстрирую ситуацию. Два 
игрока рвутся к воротам, Как только 
игрок с мячом встречает на своем 
пути препятствие в виде пары сопер- 
ников, он отдает пас бегущему сза- 
ди, а сом при этом продолжает дви- 
жение вперед. Футболист, получив- 
ший мяч, тотчас пасует его обратно 
(желательно вЕрхом). Если все сде- 
лано грамотно, то офсайда не бу- 
дет, и вы выйдете с вратарем один 
на один. Причем здесь есть еще 
один интересный момент, Чем выше 
уровень сложности, тем реже вро- 
тарь выходит из ворот. По крайней 
мере, в ситуации "лоб в лоб”. Как 
мне кажется — зря. Обыгроть вра- 
таря на выходе все же несколько 
сложнее, нежели пробить пенальти. 
Впрочем, что это я занудствую? В 
вошем распоряжении — полноцен- 
ный мультиплеер, так что вы при же- 
пании сможете добовить в игру эле- 
мент человеческой непредсказуе- 
мости. А там уж хоть все время в 
районе одиннодцатиметровой от- 
‘метки стойте. 


Душевно! 

Чем-чем, а музыкальным сопро- 
вождением НЕА У/ой4 Сур 2002 ме- 
ня ну очень сильно порадовала. Все 
дело в том, что разработчики реши- 
лись-таки отойти от привычных ро- 
ковых тем и сделали ставку на клас- 
‘сическую музыку. Молодцы! Оркест- 
ровые нотки в исполнении ванку- 


А Вот он, вожделенный чемпионский кубок. 


верского симфонического оркестра 
приходятся кок нельзя кстати, Оглу- 
шительное звучание фонфар после 
забитого мяча может легко сменить- 
ся унылыми мелодиями, отдаленно 
нопоминающими “Реквием” 
Моцарта. Если вам не 
нравится такой под- 
ход и вы предпочли 
бы в очередной 
раз послушать в 
АРА — тяжелый 
рок, можете ки- 
нуть в меня дох- 
лого сома. Но не 
буду увлекаться 
рыбной темой, про- 
должу про звук. В НЕА. 
М\оН4 Сир 2002 мы 
вновь услышим комментато- 
ров сярко выроженным английским 
говором. Иногда они пытаются шу- 
тить, но плоский английский юмор 
неподвластен космическому разуму 
русского человека. Помимо музыки 
и комментаторских реплик, в игре 
присутствует шумовое оформление 
— ревуттрибуны, перекликаются иг- 
роки итд. 

В области графики ЕА Зропв по- 
прежнему на высоте. Стадионы, 
толпы зрителей, фейерверки, лазер- 


ные эффекты и прочая мишура ро- 
дуют глаз, Модели игроков выполне- 
ны с математической точностью, Ес- 
ли начать 
заметить мелкие огрехи в области 
лица, но общего хорошего, 
впечатления они не пор- 

тят, Несколько хва- 

лебных реплик сто- 

ит произнести и в 

адрес замедлен- 

ных повторов 

Камер — стало 

больше, а отлич- 

но прижившаяся 

в играх технология 

$ю-то процветает 

и здесь. Провда, под- 

каты на реплеях порой 

выглядят слегка пародоксаль- 

но. Выражается это вот в чем: вы 
еще не коснулись ногой соперника, 
а он уже с надеждой на горчичник 
начинает подение. Это как воспри- 
нимать: как артистизм или как недо- 
работку? По поводу артистизма в 
АРА \Уой4 Сур 2002 вообще от- 
дельный разговор. Любой игровой 
эпизод вызывает у футболистов бур- 
ную реакцию. Например, если судья 
показывает игроку красную карточ- 
ку, то изображение на вашем мони- 


придираться, то можно, 


торе тут же превращается в театр 
мимики и жестов. Порой все это вы- 
глядит настолько натурально, что 
сом начинаешь верить в происходя- 
щее и искренне сопереживать, Это 
ли не виртуальная реальность? 

В заключение хотелось бы упо- 
мянуть о ноличии в игре бонусных 
видеороликов, В них официальные 
лица, игроки и просто болельщики 
делятся своими мыслями по поводу 
предстоящего чемпионата. Реко- 
мендую посмотреть, 


УАУ 

АРА Мона Сур 2002 
представитель серии АРА, практи- 
чески без видимых нареканий, Лет 
эдок через двадцать, глядишь, и на 
стадионы вовсе ходить перестанут 
Вместо этого по ТВ будут пересма- 
тривать свежий гер|ау какой-ни- 
будь НЕА 2020, А что? Если ЕА 
Зроиз будет совершенствовать 
жанр такими ударными темпами и 
дольше, это вполне может окозоть- 
ся реольным! № 


Дождались? 

Новая НЕА классична, как полное со- 
брание сочшнений Толстого. Виртуаль- 
ный футбол без страха и упрека. 
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расное солнце клонилось к закату, но все равно было очень 

жарко. Духоты не выдерживал даже пыльный, седой ковыль, он 

‹стелился и подол под подошвами ботинок. Тяжелое дыхание. Все- 
таки марш-бросок с полной выкладкой — не шутка. Тридцать минут на- 
блюдения увенчались успехом — теперь я знаю периодичность и состав 
потрулей противника. Поудобнее устраиваю снайперскую винтовку 
Прицеливаюсь. У меня в запасе минута тридцать секунд до тех пор, по- 
ка спрова не появится патруль. Время пошло 

Плавно навожу прицел на объект. Глубоко вдыхаю, выдыхаю поло- 
вину воздуха и пловно нажимаю на кнопку мыши. Выстрел. Фигура 
в прицеле волится, как подкошенная. Еще бы, дыра в голове — не фунт 
изюма, Охрана срывает с плеч автоматы и открывает неприцельный 
огонь в мою сторону. Ничего страшного. Пули выбивают фонтанчики 
земли метрах в пятидесяти ниже по холму. Винтовку за спину, достаю 
пистолет, Впереди — многокилометровый марш кточке "В", где меня за- 
берет вертолет. 

Дверь как дверь — обычная, серого цвета. За ней — врог. Польцы не- 
терпеливо подрогивают на спусковых крючках, глаза неотрывно следят 
за любым движением через оптический прицел. Со, до, де! Ногой от- 
крываю дверь, швыряю граноту. Взрыв. Чей-то крик, Ага, нечего за две- 
рью прятаться, это, знаете ли, чревато, когда за дело берется ЗАЗ. Вры- 
ваюсь внутрь. В улу — желтые вспышки выстрелов, Смещаюсь влево 
и отвечаю. Фигура в маске валится на пол. Готов! С другого конца анго- 
ра слышна канонода — это второя группа десантников ворволась и ве- 
дет бой с террористами. Сзади меня строхует напарник. Засевший на 
‘балюстроде террорист вооружен швейцарской винтовкой с оптикой 

Зодели! Ну ничего, еще процентов пятьдесят здоровья осталось, вы- 
живем. Опустошаю магазин в направлении противника, перезаряжа- 
юсь, вихрем врываюсь наверх, Нопарника уже успели положить. Своло- 
чи! Смотрю счет, Странно, остался только я и один террорист. Где же 
он? Глухие звуки впивающихся в тело пуль, Черт, да где же он? 

Тетойз! УИ. Обидно! 


Оружие — это серьезно 

“Если вы — дебил, то ток и скажите, и нечего пистолет ломаты" 

Выбор оружия некоторых геймеров при выходе на миссию иногда по- 
вергает меня в шок, Я начинаю смеяться, Потом, не исключено, я зара- 
‘ботаю лишний фраг на человеке, который со снайперской винтовкой 
вышел на зачистку внутреннего помещения 

На вопрос, почему он выбрал именно этот тип оружия, фраг пожима- 
ет плечами и отвечает: “Ну как, это же круго!!". Безусловно, лишний 
фраг — это круто. Если он заработан вами самими, Если вы сами пре- 
врошоетесь в жертву неправильного выбора оружия, то это не круто. 

Парадоксально, но огромное количество игроков в ответственном 
деле выбора оружия руководствуются принципами “круто — не круто” 
Как будто они будут участвовать в породе, а нев боевых действиях. Под- 
сознательно человек понимает, что чем больше калибр, габариты и ско- 
рострельность, тем оружие лучше. Но забывает при этом, что ласты 
можно завернуть от одного пистолетного выстрела в лоб. Поэтому важ- 
но расклассифицировоть для себя оружие по иной школе, нежели “кру- 
то — не круто". И главным классифицирующим критерием должен стать 
‘ситуационный: в каких условиях нам придется воевать и какая задача пе- 
ред нами стоит. 


Артем Платонов [и//гаме6 @тайго.сот) Алексей Макаренков [такагелКОЕЕ@/дготат!а,ги) 


Оружие и тактика в компьютерных играх 
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ЗАЧИСТКА АДСКОГО ЛАБИРИНТА 


Стволы в кармане 


Пистолеты и револьверы 

Пистолеты и револьверы являются дешевым, мологабаритным и, 
в умелых руках, очень действенным оружием. Это плюс, Минус — корот- 
кая прицельноя дальность и, в случае криворукости и косоглазости, не- 
высокоя убойность, В основном это оружие используется там, где мож- 
но по максимуму извлечь из пистолета его плюсы и так же по максимуму 
занизить минусы. То есть при бое на коротких дистанциях (внутри эда- 
ний, при плотной городской застройке, в лесу, в конце концов), Не ста 
ройтесь сделать из пистолета универсальное оружие — эта попытка за- 
ранее обречена на провал. Как и любое поползновение найти “универ- 
сольное оружие”, Им пользоваться сможет только универсальный чело- 
век, коим вы, к сожалению, не являетесь. Потому что им никто не являет- 
сяв принципе. 


Пистолеты-пулеметы 

Переходим к следующей категории — пистолеты-пулеметы, Товари- 
щи, которые судят по оружию “круто — не круто", обычно хватают лю- 
бой попавшийся под руку пистолет-пулемет и заявляют, что “их автомат 
круче всех". После чего, скорее всего, у меня на счетчике появится еще 
‘один фраг. А товарищ задумчиво пораскинет мозгами, но так ничему 
и не научится. 

Поясню, чем пистолет-пулемет отличается от автомата, Последние 
используют винтовочные патроны, как правило, колибров 7,62 и 5,45 
(5,56 для НАТО} миллиметров, В то время как в большинстве пистолетов- 
пулеметов применяется пистолетный 9-мм патрон. Отсюда вытекает: 
‘дольность стрельбы чуть больше, чем у пистолет, и прибавляется авто- 
матический режим стрельбы, 

Что из этого следует То, что пистолет-пулемет нужно применять том. 
же, где вы до этого применяли пистолет. При бое в стесненных условиях, 
где требуется высокая скорость стрельбы и все дело решают секунды. 


Гладкоствольное оружие 
Следующим пунктом у нас стоят боевые гладкоствольные ружья 
Фраги их обычно называют “помповыми дробовиками”, хватают, всту- 
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пают в перестрелку с автоматчиками и пораскидывают мозгами. Фон- 
тан, правда, получается крошечный, но тем не менее. 

Боевые глодкоствольные ружья, или помповики, тоже хороши лишь 
при бое “в упор”. На дистанции больше 50 метров от них толку еще 
меньше, чем от грабель, если вы, конечно, не используете боеприпасы 
с пулями (увы, в играх подобноя возможность отсутствует, а все глодко- 
стволки заряжоются дробью), Зото при выстреле в упор поражение по- 
лучается очень высоким, Достаточно сказоть, что в реальной жизни один 
выстрел кортечными (или дробовыми) боеприпасоми равняется очереди 
из пистолето-пулемета. Следовательно, ружья подходят лишь для боя 
в упор. За счет большого разлета дроби вом прощаются ошибки при 
прицеливании, поэтому иногда (иногда) можно использовать огонь из 
дробовика в качестве поддержки атакующих товарищей. 


Штурмовые винтовки 

Это наиболее универсальный вид оружия из всех перечисленных, 
В игрох они бывают двух типов — с возможностью стрелять в автомати- 
ческом режиме (их в странах бывшего соцлагеря называют автоматами) 
и особо кучного боя (их во всем мире называют снойперскими) 

Автоматы хароктерны использованием мощного потрона с хороши- 
‘ми баллистическими характеристиками, а также вместительным могази- 
ном и способностью вести автоматический огонь, Минусом являются до- 
вольно большой вес и габариты. Если вы не играете в “экшен-стротегии”, 
где массогабаритные хароктеристики для героев достаточно много зна- 
чот, то лучше все время бегать с автоматом, Тем более что на него раз- 
работчики игр обожают вешать всякие прибамбасы, начиная с глушите- 
ля и заканчивая целой плеядой прицелов. Одинаково полезный как при 
бое в упор (за счет высокой скорострельности), так и при бое на сред- 
них дистанциях (за счет дальнобойности и прицельных приспособлений), 
‘автомат — идеальный выбор в играх жанра ЕР5-сотЬа! ти айоп: 


Снайперки 

На войне во Вьетнаме американские солдаты тротили около 
200 000 пуль, чтобы Убить одного вьетконговца, Пародоксольно, 
но снайпер тратит на поражение цели в среднем 1,3 пули, Однако не 
все так просто, кок кажется. Снайперские винтовки, при всей своей 
“крутости”, занимают довольно узкую нишу в тактическом использова- 
нии, Научиться нормально стрелять из них может далеко не каждый, 
да и подходит снайперка лишь для средних и дальних дистанций боя. 
Она полезна том, где есть довольно обширные открытые пространства, 
В ближнем бою проигрывает доже пистолету. Этим обуславливается 
применение снайперской винтовки только в составе команды 


Пулеметы 

В подавляющем большинстве игр описываемых здесь поджанров 
присутствует только один класс пулеметов — ручные. Помнится, в На 
\Ше встречался и станковый, но исключения из правил мы рассматривать 
не будем. Ручные — так ручные, ладно что не дикие. 

Спору нет, фраг, обмотанный пулеметными лентами в стиле “рево- 
люционный матрос” и держащий в руках десятикилограммовую “дуру”, 
выглядит внушительно. Но только до тех пор, пока пулемет используется 
по назначению. Когда товарищ лезет куда-нибудь в катакомбы канали- 


зации, где не развернуться совсем, то ему вместе с пулеметом приходит- 
ся ой кок туго, И для него быстро наступает окончательный и беспово- 
ротный кирдык, 


Пулемет — оружие поддержки, что бы ни говорили фроги, Это не ин- 
дивидуольное оружие! Поэтому используют его, как правило, в составе 
команды при четком согласовании с соратниками. Бегут в атаку наши — 
прикрывайте своих непрерывным автоматическим огнем (кстати, как 
ивреольной жизни, он здорово действует на психику врога]. Бегут в ата- 
ку враги — старайтесь их прижать к земле и остановить атаку. Сначало 
автоматчики под прикрытием пулемета продвигаются вперед, затем пу- 
леметчик под прикрытием автоматов занимает следующую позицию 
Действуйте в комплексе. 


Гранатометы и гранаты 

И пулеметчикам, и овтоматчикам желательно работать вместе с гро- 
нотометчиками. Правильно применять гранатометы ухитряются почти 
все — полят либо по групповым мишеням, либо по засевшим в хорошем 
укрытии врагом. Если гранотометов в игре не присутствует, можно вос- 
пользоваться ручными гранатами. Осколочные гранаты являются очень 
важным элементом в индивидуальной экипировке любого бойца. Приме- 
няются точно так же, как и гранатомет: либо по групповой цели, либо за- 
кидывоются в укрытие, которое чрезвычайно трудно достать другим спо- 
‘собом, кроме подрыва, 


В чем сила, брат? 

Нодеюсь, вы уже сделали для себя нужный вывод: оружие надо выби- 
рать, исходя из особенностей ландшафта м стоящих перед вами задач, 
Ожидается штурм здания? Берите пистолет-пулемет или автомат. Надо. 
пробежаться пару километров по полю и снять охраняемого товарища 
издали? Лучший выбор — снайперская винтовка. Если будете действо- 
воть в группе, то распределите между собой роли, Пока снайпер с пуле- 
метчиком контролируют передвижения противника, автомотчики подтя- 
гиваются и расстреливают врога в упор. Минимально возможная ко- 
монда — три человека. У российских пограничников, действующих на 
границе с Афганистоном, обычно выходят но охоту следующей группой: 
овтоматчик, пулеметчик, снайпер. При штурме здания команду можно 
чуть-чуть уменьшить — там обычно действуют двойкоми, 

Мы плавно подошли к следующему пункту разговора — к командной 
тактике, 


Командная безопасность 
Я не знаю, как должно быть, но вы делаете неправильно! 
Как избежоть крайне печального события в игре — собственной 
снерти (или смерти ваших подчиненных — если вы игроете в Тасис зауа4 
сотБа}? Ключевым моментом является тактика команды, в которой вы 
играете или которой руководите. Приведем розбор самого роспрост- 
раненного в играх, а также наиболее сложного варионто боя — в усло- 
виях плотной городской застройки. 
В таких играх, кок Соитег-Энке или Сноз! Весоп, бой ведется либо 
в условиях помещения, либо на территории населенного пункта, “бога- 
того” постройками. В токих случаях принято говорить о бое на близкой 
дистанции. Для командной игры данная ситуация самая сложноя. Это хо- 
рошо знают те, кто хотя бы раз играл в Ореганоп НазНройт!. Пока вы 
в поле, все идет более-менее глодко. Вош отряд, если он достаточно ве- 
лик по численности, может с легкостью подавлять огневые точки и бое- 
вые единицы противника. Обзор достаточно велик, и вести огонь можно 
на дольнюю дистанцию, При отсутствии насаждений практически всегда 
ясно, откудо можно ждать огневой атаки, Но ситуация меняется, стоит 
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отряду войти в город или село. Со всех сторон нависают стены домов, 
и уже неизвестно, откуда ждоть наподения. В такой ситуации числен- 
ность группы уже не дает столь выроженное преимущество в бое. Если 
же сражение переходит в здание, то основным фактором, определяю- 
щим исход боя, становится не количество членов команды, а личное 
умение каждого бойца. Данное утверждение верно кок для реальных ус- 
ловий боя (на местности), так и для игр 


Тактика атакующих 

Основной зодачей игроков, в случае командной игры, становится 
предупреждение неожиданной атаки противника. В процессе боя на 
близкой дистанции это достигается использованием, скажем, дымовых 
и оспепляющих шашек, Один из членов комонды, прикрывшись стеной, 
распахивает дверь, кидает в проем заранее октивированную шашку, 
в этот момент два других бойца врываются в комнату. Если граната бо- 
евоя, снаряженная бризантным зарядом, то врывоться в комнату сразу 
после броска не следует. Выжидаете две-три секунды и только потом 
производите окончательную зачистку помещения. О тактике движения 
в помещении читайте чуть ниже. 

Несколько слов хотелось бы сказать о методах попадания внутрь 
здания и входа отряда на территорию населенного пункта, занятого 
врагом. Основной задачей диверсионного отряда в данном случае яв- 
ляется незаметность. Защищающиеся всегда находятся в более выгод- 
ном положении по отношению к атакующим, если знают точное место- 
положение наступающего врога, Если обороняющимся точно известны 
точка вашего входа и ваша численность, то шансы на победу у вас стре- 
мятся к нулю. Поэтому следует придерживаться определенных правил 
Если количество игроков позволяет, то врываться в здание (и уж тем бо- 
пее в село/город в случае ОЁР) следует с нескольких точек, 

Если в здании есть входы с крыши и доступы к ним, то этим нужно вос- 
пользоваться при штурме. При этом важно скоординировать действия 
групп. Оптимальный вариант — наличие системы голосовой связи меж- 
ду игроками. Но поскольку таковая есть далеко не у всех, то придется 
все заранее обговорить, тем более что карта, на которой происходит 
игра, обычно заранее известна и хорошо изучена. Важно не допустить 
отаки двумя или более штурмующими группами одной и той же локации 
внутри здания, Это всегда приводит к сумятице, дезориентации или — 
самое худшее — к началу боя с соротниками по команде. Поэтому за- 
ранее обговорите, какая группа какую часть здания берет на себя. 
И четко следуйте схеме. Невожно, в какой атакующей группе лично вы. 
Нодо четко знать, что если вход произошел, например, с крыши, то за- 
чистка ведется по коридору налево, а не напрово. Подобное роспреде- 
ление обязанностей между группами позволяет заметно повысить эф- 
фективность игры доже при незначительном уровне мастерства отдель- 
ных членов команды. Немаловажным моментом является и тактика пове- 
дения отдельных бойцов в составе групп, но об этом мы поговорим чуть 
позже, когда речь пойдет о методах движения в условиях коридоров. 


Святая троица 

Бойцы реальных спецподразделений обычно выделяют три основных 
характеристики боя на близкой дистанции. Эти характеристики с незна- 
чительными изменениями остаются верными и применительно к игром. 
Основным залогом успеха при бое в помещении являются скорость ато- 
ки, неожиданность наподения для врага и жесткость действий. По разли- 
чию соотношений этих трех характеристик принято выделять два вида 
штурма крупных построек. 


— 


Быстрый штурм подразумевает высокую скорость действия отокую- 
щих групп. Зачистка кождой отдельной комнаты происходит, что называ- 
ется, с лету. Распахиваются двери (если это необходимо, кок в случае 
с Соитег-5ие}, в проем кидается граната, после чего в помещение 
врываются бойцы и добивают боеспособные единицы противника. Быс- 
трый штурм имеет ряд недостатков, Во-первых, этот метод приводит 
к быстрой потере членов команды, и как следствие, молоприменим при 
недостатке народа на стороне атакующих, Во-вторых, быстрый штурм 
требует от играющих наличия навыков ближнего боя, Если боец в ЕР5 не 
может попасть в дыму “на звук” или молниеносно среагировать на по- 
явившуюся в дверном проеме цель, то прибегать к быстрому методу зо- 
чистки не следует. К тому же, подобный метод атаки не позволяет пол- 
ностью контролировать распределение врога в здании, и кок следствие, 
некоторое количество противников может оказаться в тылу атакующей 
группы. 

Планомерный штурм лишен подобных недостатков. Зачистка прово- 
дится медленно, с “выдавливанием” противника в места, где эффективно 
обороняться сложно или невозможно. Идеальный вариант — вытеснить 
врога во двор, в который выходит большое количество окон из зачищен- 
ного здания. В этом случае с противником будет довольно легко распра- 
виться, особенно если в атакующей группе есть несколько снайперов. 


Тактика защищающихся 

Мы поговорили про тактику нопадения и знаем, как успешно штур- 
мовоть здание. Теперь довайте рассмотрим несколько базовых тактиче- 
ских положений, позволяющих громотно защищать строение или не- 
‘большой участок территории, 

Первый и основной момент тактики защиты — предупреждение втор- 
жения, Пока отакующие не проникли в здание, с ними на порядок про- 
ще справиться, Когда враг на подступах, он волей-неволей кокое-то 
время будет открыт для перекрестного огня из окон строения, Если речь 
идет о защите населенного пункта, то снайперы, расставленные в верх- 
них этажах “периферических” построек, могут с успехом контролиро- 
воть значительную территорию, примыкающую к поселению. В случае 
ОГР, например, зачастую достаточно четырех снайперов, чтобы вре- 
менно остановить отаку противника без использования техники. Рас- 
пределяя бойцов команды на защиту здания, следует иметь в виду воз- 
можные открытые участки, через которые придется пройти отакующим 
на пуги ко входам в здание. И эти-то участки и следует перекрыть из 
окон и скрыши, Дополнительный снайпер на крыше выполняет и еще од- 
ну зодачу. Помимо того, что он контролирует улицу, он еще и не допус- 
кает проникновения в здоние через чердаки и воздушные шахты 

Вторая точка удержания врага — входы в здание. Порой и одного хо- 
рошо вооруженного бойца может быть достаточно, чтобы контролиро- 
воть один вход в здание, удерживоя группу из двух-трех атакующих, Это 
к вопросу о преимуществе защищающейся команды. Если после входа 
имеется достаточно длинный прямой коридор, то удерживать дверь нуж- 
но, расположившись как можно дальше от нее. Это, с одной стороны, 
‘успожнит стрельбу врагом, так как вы будете скрыты в тени. С другой — 
вы не поподете под действие использованных гранат, будь то дымовые 
или бризантные шашки. Важно, чтобы между вами и максимальной дис- 
тонцией действия дыма остоволся достаточный “зазор”. Лучшее оружие 
для защиты коридора — штурмовая винтовка (желательно с оптикой" 
и большим магазином). Это позволит в случае использования врагом ды- 
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‘мовой завесы вести “слепой” огонь на поражение. 

И, наконец, третий способ преткновения ваших оппонентов на пути 
к победе и выкуриванию вас из здания — отдельные помещения-комна- 
ты, Под натиском атакующего врога не стоит спешить разбегаться по 
комнатам, можно поубавить число отакующих выстрелами из-за угла 
или неожиданными заходами в тыл, если токовая возможность имеется. 
Но когда весь резерв исчерпан, а число вошей команды — минимоль- 
но, не остается ничего другого, кроме кок отступить в помещения (осо- 
бенно если в них находится цель атакующих). Тут важно не допустить 
ошибки, которую делают многие новички. Не нодо толпиться в одной 
комнате всей командой. Это вносит сумятицу, не позволяет точно при- 
целиться, а в момент начала атаки — приводит к дискоординации дей- 
ствий команды. Для того чтобы надежно “держать дверь", достаточно 
двух стволов, Это минимальное и оптимальное число защищающихся 
на один дверной проем. Остальных соратников по оружию лучше от- 
править на другие зодания, Если возможности выйти из комнаты нет, 
то всех “лишних” лучше расставить так, чтобы в случае использования 
противником гранат они, с одной стороны, не попали под их действие, 
а с другой, могли быстро прийти на смену убитым членам команды, 
удерживавшим дверь. 


Пулей — в грудь! 

Техника стрельбы зависит от того, в какую именно игру вы на данный 
момент играете. В играх жанра Тасис здиа4 сотьа!, в общем-то, все 
равно, стреляет ваш солдот на пять метров или на километр — поподо- 


ние не будет зависеть от ваших навыков стрельбы, Совсем другая кар- 
тина в играх жанро ЕР5-сотБа! зип оНоп. Здесь вам приходится рассчи- 
ТывОТЬ В ОСНОВНОМ На ваши личные навыки, соответственно, включают- 
‘ся почти все рефлексы, которые действуют в реальном боевом контакте. 
Важно помнить, что стрельба при бое на ближней дистанции отлича- 
ется от стрельбы на средней и дальней дистанции, Основное отличие — 
необходимость максимально сокротить время между визуальным кон- 
тактом с целью и выстрелом. На практике (при ведении реольных боевых 
действий) это достигается путем соответствующей боевой стойки. Руки 
вытянуты вперед и плотно сжимают пистолет (если используется писто- 
лет-автомат, то он плотно фиксирован прикладом к плечу, глаз — “на 
прицеле”), все повороты осуществляются всем корпусом. Вы — монолит- 
ная конструкция. Услышоли шум — повернулись всем телом — увидели 
врага — выстрелили. Это позволяет исключить из цикла лишнюю де- 
таль — поворот головы. В идеальных условиях боец после нажатия на ку- 
рок попадает в ту точку, в которую смотрел в момент выстрела, 

В играх все немного проще. “Монолитная конструкция” за нас уже 
создана услужливыми разработчиками, Игр, в которых можно повора- 
чивать голову отдельно от туловища и оружия, — очень мало, и ни одна 
из них не популярна. Ток что заботиться о синхронности поворота не 
нужно. Зато придется уделить должное внимание технике стрельбы, На- 
иболее эффективным считается метод стрельбы, получивший название 
“молот. Два выстрела при первом визуальном контакте с целью (почти 
не целясь}, и дольше один контрольный выстрел в голову. Первые два вы- 
стрела (в случае игры} дезориентируют противника, последний — доби- 
вает. Чаще всего вместо “молота” получается использовать простую 
“двойку”, когда противник поражается первыми двумя выстрелами, Если 
в качестве оружия используется пистолет-пулемет или штурмовая вин- 
товка, то в “двойке” вместо двух раздельных выстрелов будет две очень 
короткие очереди. Это позволяет экономить патроны и вести эффектив- 
ное поражение противника на близкой дистанции. 

"Очень важным моментом при бое в здании является контроль за рас- 
ходом магазинов к используемому оружию. “Рожок” надо достреливать 
только до половины, и после этого — если обстоятельства позволяют — 
сразу перезаряжоть. Иначе вы рискуете в смертельно опасный момент 
оказаться с минимумом патронов. 


Плечом к плечу 

В завершение нашего сегодняшнего разговора о тактике в асНоп-иг- 
рах мы поговорим о технике передвижения отдельного бойца команды 
в помещении. Рассмотрены только те виды “реольного” перемещения 
бойцов отрядов специального назначения, которые могут быть эффек- 
тивно использованы в тактических ЕР$, 


Обход угла 


3> 
ее 
3 


Перед вами угол коридора, который нужно обогнуть и при этом све- 
сти риск гибели к минимуму. За поворотом может быть врап| Двигаемся 
по максимальному родиусу поворота (см. схему, постоянно поворачи- 
ваясь оружием к центру окружности, по дуге которой происходит движе- 
ние. Это, с одной стороны, обеспечивает максимальный угол обзора 
ипозволяет достичь визуального контакта одновременно с противником 
‘или раньше него. С другой — двигаясь так, вы увеличиваете дистанцию 
до цели, что в условиях ближнего боя немоловожно (меньше эффект не- 
ожиданности, а угол попадания уменьшается незначительно). 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Вход в помещение “с лету” 

По схеме, в принципе, должно быть все понятно, но если вдруг нет, 
то поясню. Команда из двух человек движется по коридору. По левую 
руку 
обхода угла (то есть по радиусу}, тем самым исключается атака из ком- 


дверь, Ведущий минует пролет, двигоясь так же, кок и в случае 


наты “по ходу движения” (для обзора недоступен только самый дальний 
угол) и ‘против хода”. Дольше ведомый и ведущий быстро врываются 
в комнату (ведомый сразу зо ведущим) и “ставят под контроль” те участ- 
ки помещения, которые были недоступны для обзора до этого. Если ото. 
ка происходит не с лету, то перед тем, как врываться в помещение, ве- 
домый забрасывает туда гранату. Дольше токтика ничем не отличается 
от описанной. 


Ближайшее будущее 


В одном из ближайших номеров “Мании” мы планируем размес- 
тить мотериол “Искусство убивать: Штурмовые винтовки и пистолеты 
пулеметы", написанный по анологии со статьей “Искусство убивать: 
Пистолеты", опубликованной в третьем номере журнола за этот год, 


“Витязи на распутье' 


Г 
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У многих новичков вызывает затруднение тактика движения при под- 


ходе двух членов команды к Т-образному разветвлению коридора. Од- 
нако, если немного подумать и прикинуть, при каких “телодвижениях” зо- 
на обстрела будет максимальной, о вероятность собственного пораже- 
ния минимальной, то все встанет на свои места. Подходя к Т-витку, кож 
дый из двойки, двигаясь плечом к плечу с товарищем, пытается контро- 
лировать противоположное “крыло” коридора (так кок угол обзора в эту 
сторону больше}, а подойдя к самому углу, оба синхронно разворачи- 
ваются в свою сторону с одновременным “выступанием” из-за угла. По- 
тери при подобном поведении — минимальны 


ххх 

Краткий ликбез по тактике в играх жанра тактических ЕРЗ и Тасис 
здиа4 сотЬс! закончен. Надеемся, что он не прошел для вас даром 
иваша командная игра станет значительно более эффективной, чем бы- 
ла до этого. Главное — это больше тренироваться. Чтобы все описанное 
выше не застыло в ваших серых — кто бы спорил — извилинах на стадии 
теории, а стремительно низверглось в спинной мозг и дальше по нерв- 
ным стволам в мышцы и сухожилия — в практику применения на поле 
боя. Как сказол один боец, [МИ] 1етип, — “Учиться, учиться и еще раз 
учиться", читать “Игроманию" и побольше играть. На этой мажорной но- 
те разрешите откланяться... 


Все отзывы о материоле будут с распростертыми объятиями при- 
няты по адресу такагепкОРЕ@юготат.ги. Пишите. Предлогайте 
свои темы для статей. Если вы переполнены ценными знаниями по ору- 
жию в компьютерных играх и при этом чувствуете в себе силы лично 
поучаствовать в написании материала, то мы с удовольствием обеу- 
дим с вами вопрос о сотрудничестве. Своевременная оплата и на- 


родная известность — гарантированы, 


В случае если в группе отакующих четыре человека и более и при за- 
чистке связанных помещений можно использовать так называемый 
штурм “катком”. Суть его заключается в том, что сначала в комнату вры- 
вается двойка, как описано выше, в 
тролируют дверь из зочищаемого помещения через дверной проем, 
в который осуществляется штурм. Дольше те, кто входил, остаются на 
месте и берут под контроль дверь в следующую комнату. Вторая двойка 
осуществляет штурм второй комнаты по принципу “с лету". Преимуще- 
ство данного метода — исключается возможность отаки противника из 


этот момент двое напарников кон- 


смежного с зачищаемым помещения 


альные эффекты 
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технология творчества 


Я РАЗЛОМА 
Раз - 


“Игромания” встречается с бесстрашными шведами! 


Западные издатели и разработчики пока не слишком 
увлекаются поездками в Россию. Они все больше предпо- 
читают Лос-Анджелес и Лондон, где проходят престиж- 
ные выставки ЕЗ и ЕСТ$. Или, в крайнем случае, катаются 
в Канн на МШа. А в наших диких краях им делать особо 
нечего — у нас, сами понимаете, медведи в ушанках по. 
улицам бродят и грызут почем зря невинных прохожих. 
Цель, как говорится, в данном случае не оправдывает 
средства. Игр вроде МГагСгаН: И! у нас пока не делают, а 
лезть прямо в пасть к медведю из-за национальных кош- 
маров вроде “Сварога” никому не охота. Поэтому пойти, 
скажем, на “Комтек” и взять вот так запросто интервью у 
Джона Кармака не получится еще лет двадцать. 

Но знаете, что я вам скажу? Скажу — и черт сним, сКар- 
маком! Пусть сидит там у себя в Техасе и трескает дальше 
свою кока-колу. Потому что находятся мужественные лю- 
ди, которым медведи нипочем. Они приезжают к нам в 
страну искать разработчицкие таланты и заключать дого- 


Для начала — немного официоль- 
ной информации, почерпнутой из ин- 
тервью и моего личного досье, Швед- 
ская компания РАМ Увюп оброзово- 
лась в прошлом году в результате 
слияния фирм РАМ © и Увюп Рак 
До этого Увюп Ра№ была крупней- 
шим дистрибьютором но территории 
Скандинавии, а РАМ 1© родилась в 
2000 году после объединения компо- 
ний РАМ имегасуе (издотель-разро- 
ботчик) и © Мед (дистрибьютор 
Таким образом, РАМ Мвюп — это три 
в одном. Три сильнейших скандинав- 
ских издателя, собравшихся вместе и 
решивших, что один в поле не викинг. 

Собственно РАМ мегасйуе из- 
вестна еще с 1996 года кок изда- 
тель, работающий не только на 
скандинавском, но и на общеевропейском 
рынках, РАМ Иуегаснуе — давний бизнес- 
партнер *Сноуболло”. Благодаря действиям 
этого ольянса на нашем рынке появились та- 
кие локализации, как “Звездные пилигримы", 
“Огнем и мечом", “Морские Титаны" и чер- 
товски обаятельная игрушка Воск Мападег, 
способная подарить счастливым игрокам 
несколько киловатт здорового смеха 

С1999 года РАМ УВюп выступила как раз- 
работчик игр, а в настоящее время под ее па- 
троножем работают несколько шведских сту- 
дий — кпримеру, ппеноор, сделавшая Ргоес! 
1.5.1. По большому секрету могу также сооб- 
щить, что другая из этих студий, Мопчецаа, в 
настоящее время занимается тем, что припи- 


сывоет к 


того, 


& Сара — слева. Карина, соответственно, справа, 
Стакими представителями РАМ Мвюп может не 


волноваться за успешное продвижение своих игр. 


названию 
Мападег" циферку “два”. Одно- 
ко о второй части этой музы- 
кальной вакханалии девушки из 
РАМ Увюп ничего конкретного 
не сообщили, за исключением 
что пара ребята из 
Мопзецап4 сами не прочь по- 
бренчоть на гитарах в свобод- 
ное от программирования вре- 
мя. Зато Сергей Климов под- 
твердил активно циркулировов- 
шие слухи о том, что “Сно- 
Уболл” не собирается ограни- 
чиваться банальным переводом 
Воск Мападег на русский язык. 


вора с нашими издателями. Хотя такие случаи и редки, 
упускать их нельзя ни в коем разе. Мы и не упустили, По- 
лучив любезное приглашение Сергея Климова (5помЪаЙ 
июгасНуе) побеседовать с представителями скандинав- 
ского монстра индустрии РАМ МЁзюп, мы немедленно им 
воспользовались. Беседа была весьма приятной, тем бо- 
лее что представителями монстра оказались две дамы 
очень приятной наружности — Сара Хейдин и Карина 
Бьоркин. Сара — продюсер экспортного отдела РАМ 
\Мвюп, а Карина — менеджер по продажам того же отде- 
ла. Они рассказали много интересного о самой компании 
и о ее текущих проектах, среди которых — ТВе 
ННсНЬег" 5 бое 1о Не бейаху, квест по мотивам одно- 
именной книги Дугласа Адамса, и некий Ргорос!+ В. (на- 
звание условное, настоящее держится в тайне) — произве- 
дение студии Фит, той самой, что выпустила Ва зНсв, иг- 
ру сумасшедших скоростей и бешеной динамики. 
Впрочем, не будем забегать вперед. 


Переводить такую игру, что называ- 
ется, в лоб — значит убить половину 
ве прелестей. Сноуболловцы — люди 
мирные и убивать никого не хотят 
Поэтому сейчас собирают команду 
актеров и музыкантов, которые смог- 
ли бы придать игре, кок говорится, 
незабываемый национальный коло- 
рит. Сергей уже разговаривал с ре- 
бятами из отечественных рок-метол- 
лических команд, Они не столь изве- 
стны, как, скожем, локомотив рос- 


‘сийского тяжеляка — “Ария”, но зато 


не прочь слегка подурочиться, при- 
общаясь к таинству ток называемой 
“одаптации" Воск Мападег под рос- 
‘сийского геймера. 


“Воск 
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отечественного ‘Сноуболла””, — Сергей Климов. 
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ИЯ РАЗЛОМА 


в ассорти: 

Но вернемся к наполеоновским планом 
шведов. В данное время РАМ Увюп ведет по- 
рядка семи проектов, рассчитанных на игро- 
ков разного уровня продвинутости, Три из них 
предназначены для детей, два — для семейно- 
то просмотра. Мы их упомянем, чтобы вы не 
спотыколись на незнакомых назвониях, встре- 
тив их, к примеру, в новостях, "Детские" про- 
екты называются оо, гутра и ада и пред- 
стовляют собой незамысловотые оркады 
Ройз 3 — нечто среднее между квестом и ме- 
неджером. В этой игре вы являетесь полицей- 
ским, расследующим серию взаимосвязанных 
преступлений, Ищейкой бегая по городу, раз- 
говаривая с коллегами по работе и свидете- 
лями, выстраивая логические цепочки, надо 
за отведенное время поймать серийного 
Убийцу и сделать его серийным заключенным. 
Разработчики Ро!з 3 активно используют 
опыт культового скандинавского режиссера, 
снявшего криминальный телесериал. 

юБенонег 2, кок и первая часть игры, — 
своего рода симулятор туриста, который пу- 
тешествует по всему миру и во время своих 
вояжей зарабатывает деньги на дольнейшие. 
путешествия. До-да — бывают токие туристы, 
укоторых где-нибудь в Калькуте неожиданно 
кончаются деньги, и им не то что в Мадрид ле- 
теть — домой вернуться не на что. Поэтому 
приходится искать роботу прямо том, на мес- 
тах. То фотографии достопримечательностей 
делать, то на вопросы отвечать (вот такая 
странная работа, до). Словом, игра не для 
тех, кто любит быстро шевелить мышью, — 
здесь больше требуются мозги и желание уз- 
нать что-то новое об окружающем мире. 

Наибольший интерес как для меня, так и 
для вас, уважаемые читатели (уж поверьте, 
представляют два проекта, о которых я упо- 
мянул во вступлении. Правдо, известия о пер- 
вом из них не очень-то оптимистические — но 
не рассказать о них нельзя. 


то‹ щ 

Иток, Тре НисАЫКег’з Сие 1 фе Са|аху. 
Еще год назод на коробке с этой игрой напи- 
соли бы: “Игра от Дугласа Адамса". Теперь, 
если она когда-нибудь появится на свет, напи- 
шут: “Светлой памяти Дугласа Адамса посвя- 
щоется..”. Классик фантастики Дутас Адамс 
умер 11 мая 2001 года в Калифорнии от сер- 


дечного приступа. Игра по культовой книге 
“Путеводитель овтостопщика по Галактике” 
‘создавалась под его непосредственным руко- 
водством, и когда мир потерял Адамса — про- 
ект потерял руководителя. В нескольких аме- 
риканских студиях, занимавшихся игрой, но- 
чались разброд и шоатания, У каждой из них 
были свои представления о том, каким долж- 
но быть компьютерное воплоще- 
ние книги. При этом кождый кусо- 
чек проекта в отдельности заслу- 
Живол внимония, но собранные 
вместе, они превращались в хаос. 
Поэтому проект временно замо- 
рожен — до тех пор, пока РАМ 
Мвюп не найдут толкового руково- 
дителя, который смог бы зовер- 
шить последнее произведение 
Адамса. Что же касается самой иг- 
ры... известно лишь, что это одвен- 
чура с элементами экшена в трех- 
мерном окружении, похожая, ско- 
Жем, на позапрошлогоднюю № 
Со ВюоЧ. Скрины из нее есть 
только в секретных лабораториях 
РАМ Увюп, объявления о разро- 
ботке можно найти в Интернете, Но дольней- 
шая судьба проекта пока неизвестна, Оста- 
ется лишь надеяться, что игра Тве НисИМКег’5 
'Сулде1ю фе Са!оху не уйдет в неведомые до- 
ли вслед за Дугласом Адамсом 


> Г? ши 

Зото работа нод “Проектом В," кипит ден- 
но и нощно. Однако шведскоя студия Сип до- 
же и не думола выпускоть хоть какое-то подо- 
бие анонса. Разработчики собиролись впер- 
вые показать игру на грядущей ЕЗ (но момент 
выхода журнала, видимо, уже показоли). От- 
туда же должны поступить первые скриншоты. 
Но мы решили не дожидаться ЕЗ и с помощью 
Сергея Климова организоволи небольшое 
онлайновое интервью с разработчиками 
Ргоес В. 

Оказывается, основатель и исполнитель- 
ный директор Сил — Бо Андерсон — зодумол 
Ргофес! В еще четыре года назод вместе со 
своим бротом Ульфом, Братья очень любили 
настольную игру ВаМе Согз и были отьявлен- 
ными поклонниками знаменитой серии филь- 
мов Ма Мах — особенно части под назвони- 
ем Воод \Уагиог (см. ношу врезку), Но в но- 
стольной игре недоставало динамики, Броть- 
ям хотелось грохота пушек, рева моторов и 


А Отец-основатель студии бп Бо Андерсон. 


сумасшедшего дройва. Бо и Ульф тщательно 
оттачиволи и шлифоволи идею, и сейчас, че- 
рез год после начала розработки Ргоеа В, 
они очень довольны тем, что у них получается. 

А получается у них безбашенноя приклю- 
ченческая аркада, сюжет которой повествует 
о банде парней на тачках, разъезжающих по 
постьядерному миру и попадающих во всякие 


Вселенная Ма Мах очень по- 
хожа на вселенную РаНоч1. В отда- 
ленном будущем США и СССР скр. 
стили атомные копья. В развяза! 
шейся войне на уничтожение так 
или иначе пострадал весь мир. 
Америка превратилась в постапо- 
калиптическую пустыню, где ред- 
кие островки цивилизации борются 
за выживание среди сотен свиреп- 
ствующих банд. Автомобили стали 
практически единственным средст- 
вом передвижения, а бензин заме- 
нил валюту. Главный герой Макс — 
бывший полицейский, ныне воль 
ный стрелок, кочующий по стране в 
поисках смыла жизни и, конечно 
же, бензина. Его не интересуют чу- 
жие проблемы, он не знает жалос- 
ти, а душа его опустела с той самой 
минуты, каку него на глазах погиб- 
ли его жена и ребенок. 


'А Главный дизайнер бил Уль Андерсон рису- 
ет на планшете персональное приветствие 


читателям “Игромании”, 


переделки со стрельбой и взрывами. Главный 
герой игры — Феннек, главарь клана 
\\Мопроск; зо него мы и будем играть. У нас 
под началом ноходится несколько, 
отчоянных смельчоков, каждый со. 
своим характером и биографией 
Управлять ими напрямую нельзя 
— можно только отдавоть прико- 
зы и указывать общую линию по- 
ведения. 

"Игра вращается вокруг кпю- 
чевых персонажей — Феннека и 
его дружков”, — говорит Бо Ан- 
дерсон. — “Феннек возглавляет 
клан дорожных пиратов. Конеч- 
но, игрок будет взаимодейство- 
вать не только с членами клана, 
но и с другими персонажами, 
Банда Феннека свирепствует на. 
Этих землях, борясь с другими 
кланами за пищу, топливо и. 
Живание, В этом мире нет других 
ценностей, 

Геймплей Ргофес! В бозируется прежде 
всего на мощной и достоверной игровой фи- 
зике — именно ее проработке в Сип уделяют 


вы- 


А Если о графике пока мало что из- 
вестно, то за звук можно быть спо- 
койным — Саймон не расстается 
сгитарой круглые сутки. 


максимум внимания. “Боевые авто, 
грузовики и все другие машины, ко- 
торые только есть в игре, ведуг себя 
строго в соответствии с ношей физи- 
ческой системой, в рамках которой 
подвески, бамперы и колеса взаимо- 
действуют с окружением и друг с 
другом", — поясняет Бо. 
'Мородерствуя на территории то- 
го, что когдо-то было Америкой, ре- 
бята из ММораск будут ноходить но- 
вые виды оружия — их можно будет 
тут же устонавливоть на машины 
Продвигоясь по сюжету, игрок полу- 
чит более крутые автомобили с мощ- 
ными движкоми и новороченными 
подвесками. Бо не раскололся, как 
выглядят эти чудесо техники, но на 
встрече с девушками из РАМ Мот 
мне удолось взглянуть но распечатки скрин- 
шотов. Насколько я понял, модели машин де- 
лоются скорее в стиле |пзопе, чем в стиле 


& Надеюсь, вы не ожидали увидеть 


в постьядерном мире новенькие “Роллс-ройсы“? У 


|уегуноце”77, то бишь напоминают больше 
бати и джипы, нежели классические автомо- 
били образца 70-х, Большие колеса с грубым 
протектором, мощные рессоры, небольшой 
приплюснутый кузов, ощетинив- 
шийся пушками... Хотя вполне до- 
пускаю, что в игре будут и маши- 
ны-монстры размером с “Белаз”, 

Кстати, не стоит думать, что 
раз речь зашла о достоверной 
физической модели, то управле- 
ние автомобилями будет реоли- 
зовано в стиле занудного 
1пдуСаг. “Ира напоминает ов- 
тосим в том, что касается физи- 
ки, и овтоаркаду в плане упров- 
‘ления. Ее нетрудно освоить, но, 
тем не менее, она чрезвычайно 
глубока в том, что касается уп- 
равления. Для нас это чрезвы- 
чайно вожно, Управление — это 
главное", — разрешил Бо мои 
сомнения. “Как только игрок поймет, как ра- 
ботает упровление, вго технико вождения из- 
менится — он стонет использовать больше 
кнопок и управляющих “фич”. К примеру, в иг- 
ре вы сможете увидеть, как машины прыгают 
но крутых склонах, вращая пушками во все’ 
стороны и поражая преследователей, а зо- 
тем резко разворачиваются и прыгают прямо, 


в каньон. Это настоящее жесткое вождение. 
‘по ландшафтам любого типа! Не забывайте, 
что после войны хороших, заасфольтирован- 
ных трасс осталось совсем немного“. 
Программная основа Рго{ес! В — фир- 
менный движок СВИЧ ЗО, на котором было 
сделана и Ва!йсз. Движок способен рисо- 
воть очень красивые модели — этоя И сом ви- 
дел, когда в ВаШеНсь играл. Эффекты, опять 
же, весьма симпатичные. Что же касается 
проработки открытых пространств, то тут 
сказоть что-то определенное сложно — в 
Вай вНсз их не было, Однако мистер Андер- 
сон утверждает, что движок был глобально 
доработан и теперь умеет отоброжоть бес- 
конечные ландшафты. “Я не имею прова роз- 
глошоть технические подробности, но могу 
сказать — вы увидите кое-что, чего еще не 
было в играх с открытыми пространствами. 
Феннек и его банда будут путешествовоть 
через огромные пустыни, заснеженные поля, 
оазисы, каньоны и маленькие города, розру- 
шенные ветром и войной.” 
Ргоес! В чем-то напоминает 
Гао! — тот же постапокалипти- 
ческий мир, те же свободные пу- 
тешествия по картам. Я естест- 
венным образом заподозрил на- 
личие в игре элементов ВРС — 
хароктеристик, скиллов и проче- 
го. Однако Бо обрубил эти подо- 
зрения на корню, “Это не КРС, 
это, скорее, Аспоп/Адметиге, 
Здесь прогрессируют не персо- 
ножи, а ‘сам игрок — обучаясь 
управляться с машиной и всякого 
рода снаряжением”. Впрочем, и 
без ролевой составляющей про- 
ект смотрится более чем достой- 
но. Чрезвычайно интересные 
идеи, встречавшиеся по отдель- 
ности в розных играх, но еще ни розу не обь- 
единявшиеся вместе, плюс мощный движок, 
плюс энтузиазм молодой команды — все это 
заставляет верить в успех Рго[ес?В. Осталось 


и: 


А Ребята явно не скучают за разработкой игр. 


лишь дождаться первых вменяемых скриншо- 
тов — судить о качестве графики по распе- 
чатком все же слегка затруднительно. Когда 
после ЕЗ над игрой приподнимется завеса 
тайны, и мы сможем, наконец, пощупать за 
вымя полнокровную демо-версию — тогда и 
придет пора выносить более уверенные 
вердикты 


иенепенент, 
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ГРОМАНИЯ 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Олег Чаплыгин 


(зтКе_1@тай №) 
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итпОош- НТ 


очевидное И НЕВЕроятНнОое 


Что значит для вас магическое соче. 
тание двух букв — МТ? Если ничего или 
лишь смутное воспоминание, что ваша 
операционка “вроде бы на этом ядре”, 
то данная статья приоткроет завесу тай- 
ны, Под МИпЧочз МТ подразумевается 
все семейство операционных систем на 
базе ядра МТ. Сиречь: МИтфомз МТ 4.0 
($26), Мпомз 2000, МИпчомз ХР. 
Первая безнадежно устарела и достой- 
на помещения в музей, ММп2К живет, 
но на смену ей постепенно приходит 
М/тхР. Многие моменты являются об- 
щими для всех трех систем, но акцент 
данного материала будет делаться на 
МИпХР, как на новейшего представите. 
ля благородного семейства МТ. 


К инсталляции готов! 

Чтобы начать успешную работу с системой, 
не помешает эту систему установить, Процесс 
установки не содержит глобальных нюансов 
(ноброть уп! в командной строке, надеюсь, 
смогут все), но., Удобно устанавливать систе- 
му в автоматическом режиме, но нодоедливое 
лицензионное соглашение мешает пойти рас- 
спабиться. В секцию [упаНепдеЧ] фойло авто- 
матической установки нужно ввести строку 
ОетбНрЕиа = уез — и можно идти пить кофе 
Тем самым вы ничего не нарушаете — первый 
раз лицензия было принята — и избавляете се- 
бя от необходимости постоянно следить за 
происходящим на мониторе. 

При установке ХР можно выброть версию 
НАЕ (Нагфнаге АБзгасНоп [оуег. Это бывает 
необходимым в том случае, когда у вас есть 
специальный НАЕ от производителя компьюте- 
ра (если вы являетесь счастливым облодотелем 
Бгопдпоте-мошины), либо при некорректном 


Подчас бывает необходимо зопретить 
выключоть компьютер, Приведенный ниже 
порометр реестра позволит запретить 
пользовотелям выключать компьютер с по- 
мощью команды “Выключить компьютер". 

Для этого в ветви НКЕУ СИВ- 
РЕМТ_ЗЕВ\ЗоН\аге\МесгозоН\УИп- 
домз\Ситгег!Уегяюп\Ройдез\Ехр/огег 
создойте Чог4-порометр Мо@озе 
со значением 1. 


в. 


Р- 


(Фуеоньневатьлег 


№ = 


ть 


Шо 


я 


нее 


определении установленного оборудования 
Для этого при появлении сообщения “Зер 
1пзресипа уоиг сотрилег Пагф\уаге сопйдиго- 
Ноп” нажмите и удерживайте клавишу Е5. 
На экране появится список версий библиотек 
НАЕ. Выберите версию, соответствующую ва- 
шей системе, 

Есть возможность подключить/отключить 
АСРИНАЕ на этапе установки системы при по- 
мощи изменения файла ф4вер.зИ. Порядок 
действий следующий: 
© По завершении текстового этапа установ- 
ки МИпфо\уз, но до появления графического ин- 
терфейса загрузите систему при помощи за- 
грузочного диска; 
® Снимите с файла мве!ир,5й отрибуты геад- 
оп, Мел и зу4ет: С\> ан\Ь с\вчвеур.зй -г 
=; 
© Откройте файл Бзер.зй в текстовом ре- 
докторе и найдите в нем строку АСРИЕпаЫе=; 
© Для установки АСРИНАЕ измените эту стро- 
ку но АСРИЕпоЫе=1, для отключения АСРИ 
НАЕ — на АСРЕпаЫе=0; 
© Сохраните изменения; 
© Восстановите отрибуты фойла при помощи 
команды С\> ани сАБаветур.зй +г +5 +В. 

Продолжайте установку МИпЧом. 


Стремление 

к минимуму 

Установку ХР выделяет отсутствие возмож- 
ности выборочной инсталляции. Поэтому по- 
сле завершения установки многие с удивлени- 
ем отмечают, что размер папки УИпдом стре- 
мится к гигабайту, Но для облодателей малень- 
ких винчестеров существует выход. 


раны ынаР4.22 


в 2 хо бюхи 


сон, вм 
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и оке мы поет 


али ЧНООНУ Мну мм 
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После инсталляции надо в У/пдо\$ Ли най- 
ти файл зузосАий. В нем удалите слово Ме (без 
учета регистра} по всему файлу. После этой 
‘операции в АЧЧ/Ветоуе У/пао\$ сотропеги; 
появятся новые пункты, С некоторых пунктов 
галочка не снимается, поэтому не надо ломать 
мышь, 

Объем установленной ОС уменьшился, 
но не настолько, как хотелось бы? Чтобы про- 
должить вивисекцию, установите и ностройте 
все оборудование, подключенное к компьюте- 
ру. Во избежание инцидентов, настройте так- 
же языки системы, Если этого не сделоть, то при 
обнаружении нового устройства система бу- 
‘дет просить дистрибутив. Итак, все установле- 
но и настроено, теперь можно удолять дирек- 
тории: УУтдо\и\ОиуегСасве\!386\ и \Ут- 
до\з\зучет32\ЧИсасве\. Что касается по- 
следнего, то это кэш зощищенных системных 
фойлов, используемый для их автоматического 
восстановления в случае повреждения. Размер 
этой попки по умолчанию 400. Мб. Настроить 
его можно, изменяя параметр ЗЕС@уио!а в ре- 
естре по одресу: НКЕУ 1ОСАЕ_МАСН- 
1МЕ\ЗОРТМУ/АВЕ\МегозоН\\\/ИпдомзМТ\Сите 
п/Уегзюп\Иподоп. 

Размер кэша системных файлов изменяется 
с помощью команды 5: с /саснезре=0 (мож- 
но ввести любое значение). Теперь можно счи- 
стой совестью удолить все файлы в указанной 
директории. Если не зодоть /саснезше=0, 
то при следующей проверке защищенных сис- 
темных файлов система снова наполнит свой 
кэш до заданного объема. 

В указанной выше ветке реестра есть клю- 
чик У«ОваЫе, отвечающий за работу 5ЕС 


(бумет ЕИе Риоесйог). Почему 
не $ЕР? Обротитесь в службу 
поддержки Месгозой. Чтобы от- 
ключить этот навязчивый сервис, 
измените ключ на НА. 

Внимание! Если после отклю- 
чения ЗЕС вышеуказанным мето- 
дом обнаруживают себя призно- 
ки а!-ве!‘а (подение производи- 
тельности системы и сбои, вы- 
званные заменой системных $1- 
библиотек на несовместимые 
версии от сторонних производи- 
телей), верните значение пара- 
‘метра обротно на 0. 

Проблеме Ч!-вей в УИпдом$ 
ХР было уделено пристольное 
внимание, Во-первых, ни одной 
программе операционная систе- 
ма не даст просто так перезапи- 
сать какую-либо ЧИ (бупате Ипк 
ИЦЬгагу — динамическая библио- 
тека ссылок) в системной дирек- 
тории. Система $ЕС контролиру- 
ет основные системные файлы 
и в случае замены какого-либо 
из них меняет все обратно. 
При инсталляции программы, ко- 
торая заменяет системные 4! 
собственными, эти, зачастую 
криво переделанные, библиоте- 
ки все-таки будут зописывоться 
на диск, но не вместо системных, 
а в специальную попку, При зо- 
пуске такой программы в случае 
вызова 0! вызывается не систем- 
ный файл, а сохраненный файл 
именно от этой программы 

Если критически не хватает 
свободного места, то на боль- 
шинстве систем в такой ситуации 
будет целесообразно токже от- 
ключить знакомый по \/птдомз 
Ме Зумет Везюге. Для этого 
в Эумет  Ргоретез\Зумет 
Кемоге отметьте галочкой Тит 
ой Зумет Везюге {юг о! ЧИмез. 
Этим вы сотрете всю информа- 
цию, которая записана Зумет 
Вемоге и хранится в папке 
Зучет  Уоште  1тогтоНоп, 
Справедливости ради стоит от- 
метить, что, по сравнению с опе- 
рационкой-предшественницей, 
прогресс нолицо. 


ТАСК ОВГАМОО 
А ОМЕМАТЕС АРУЕМТОВЕ 
ы ОТВЕСТОВ СОТ 

Файловая 

система 

Во время инсталляции предсто- 
ит сделоть еще один выбор. 
Но этот раз предстоит выброть 
фойловую систему. Варианты — 
уже знакомая РАТЗ2 и МЕБ. О до- 
‘стоинствах второй системы сейчас 
и будет поведоно *_ 

МТЕЗ (‘родная фойловоя си- 
стема МТ-систем) существенно 
превосходит ЕАТЗ2 по произво- 
дительности (абсолютно игнори- 
рует степень фрогментирован- 
ности диско}, надежности и удоб- 
ству 
но критична к объему оперотив- 
ки. Так, если в системе меньше 
128 МЬ, то МТЕб к употребле- 
нию не рекомендуется — тормо- 
зить будет безбожно. 

Немного истории. МТЕЗ но- 
чала использовоться вместе 
с У/пдо\з МТ 3.1 в 1993 году. Ее 
прародителем является система 
НРЕБ, разработанная совмест- 
но 1ВМ и Мегозой для 3/2 
В чем же преимущества МТЕЗ? 
© Робота с большими дисками, 
МТЕЗ способна 
ки — работоть с томоми разме- 
ромв 16,777,216 терабойт. Впе- 
чатляет? 
© Высокая нодежность. МТЕЗ 
содержит две копии МЕТ (Мозег 
Ее ТаЫе). В отличие от таблицы 
РАТ, МЕТ больше напоминает 
таблицу базы данных, кок по 
структуре, так и по принципу ро- 
боты, Если оригинол МЕТ по- 
врежден в случае аппаратной 
ошибки, то при следующей зо- 
грузке система использует ко- 
пию МЕ и автоматически созда- 
етновый оригинал 
ФЗощищенность. МТЕЗ являет- 
‘ся объектной файловой систе- 
мой, т.е. рассматривает файлы 
как объекты. Кождый объект 
обладает свойствами, такими 
как его имя, дота создания, да- 
та последнего обновления, ор- 
хивный статус и дескриптор бе- 
зопасности. Файловый объект 
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одминистрирования, 


теоретичес: 


Америка. Только-только власти отме- 
нили сухой закон. На дворе - 1933-й 
год. Спиртное льется рекой, мафия 
переключилась на грабежи и разбои. 
Это время называли “Великой Деп- 
рессией." Джек Орландо, бывший сот- 
рудник полиции, а ныне частный 
детектив, прожигает свою несложив- 
шуюся жизнь. Еще недавно его считали 
образцовым полисменом, Ну, а сейчас, 
он пьёт, пьёт и пьёт... Отчаянно... До 
потери пульса, И вот, в очередной раз 
‘утратив всякую ориентацию в прост- 
ранстве и времени, наш герой стано- 
вится свидетелем убийства. Как насто- 
ящий коп, Джек ввязывается в пота- 
совку и... пропускает сильнейший 
удар. Очнувшись по утру, наш частный 
детектив понимает, что стал главным 
подозреваемым в ‘деле об убийстве 
офицера полиции. Причём - своего 
лучшего друга. И теперь у Джека есть 
всего 48 часов, чтобы оправдать свое 
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честное имя, найдя истинного убийцу. 


‘Особенности игры: 

* Захватывающая детективная история 

* Детально прорисованная двумерная 
графика с прекрасной анимацией. 

* Свыше 200 сцен в четырех захватыва- 
ющих эпизодах 

- Более 100 персонажей. 

-Тысячи строк диалога, призванные 
помочь в раскрытии дела. 

- Два уровня сложности, автоматически 
меняющиеся в процессе игры в зави- 
симости от тех или иных действий иг- 
рока. 

- Продуманный интерфейс игры, удоб- 
ный скроллинг мышью. 

-Рисование сцен и персонажей велась 
в течение долгих двух лет 

- Великолепный звук и прекрасная 
озвучка. 
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гшрся. 


ТЕР! 


также содержит нобор методов, которые 
позволяют с ним работать, такие как ореп, 
<1о5е, гео и \мте. Пользовотели, включая 
сетевых, для обращения к фойлу вызывают 
эти методы, а есоту Ве{егепсе Мопйог оп- 
ределяет, имеет ли пользовотель необходи- 
мые права для вызова какого-либо из этих 
‘методов. Кроме этого, в МТЕЗ встроена сис- 
тема шифрования фойлов, но с этим зверем 
следует обращаться крайне осторожно. 

© Компрессия фойлов. МТЕб позволяет сжи- 
мать отдельные каталоги и фойлы, тогда кок 
Оимезрасе позволял сжимать только диски це- 
ликом. Это очень удобно для экономии прост- 
ранства на диске, например, можно сжимать 
“на лету” большие графические фойлы формо- 
та ВМР или текстовые фойлы, причем пользо- 
ватель этого не заметит. 

© Нет мучений скодовыми страницами блого- 
‘даря поддержке 130 Ипсоде. Формот ИУпсоде 
использует 16 Би для кодировки каждого сим- 
воло, в отличие от АЗСИ, который использовал 
8 или 7 БИ. Следовательно, пользователь мо- 
жет называть фойлы на любом языке 
ма это будет поддерживать, не требуя изме- 
нить кодовую страницу. 


МТЕ$ у.5 

В МИп2К (также известной кок МТ 5,0] при 
ходилось работать с файловой системой 
МТЕ 4.0. В ХР нашему вниманию предстает 
пятая версия МТЕЗ, претерпевшоя значитель- 
ные изменения 

Первое же бросающееся в глаза отли- 
чие — поддержка квот. Квотирование — это ог- 
роничение максимального объема дискового 


систе- 


пространства для пользовотеля, которое он 
имеет право использовоть. Установка квот но- 
ходится на заклодке Слуоа в Ргоре\ез разде- 


дый пользовотель может использовоть все до- 


ступное ему пространство жесткого диска в от- 
меренном объеме. 

Второе, достаточно вожное отличие МТЕЗ5 
от старой версии — возможность поиска фай- 
ло по имени его влодельца. С помощью Ассезз 
(Сопиго! 8} можно легко проверить, какие фой- 
лы доступны пользовотелю, и установить право 
доступа к отдельным файлом или каталогом, 

В МТЕБ5 добавлена токая функция, кок точ- 
ки монтирования или соединения (ипсйоп 
рой. Поклонники “МХ могут ночать возму- 
щаться и обвинять М/сгозоН в плагиоте, потому 
кок ранее подобное использовалось только 
в пь/пих. С помощью этой технологии мож- 
но присоединить любой дисковый ресурс в лю- 
бое место файловой системы, Например, мож- 
но присоединить жесткий диск 0;\ в любой из 
каталогов на диске СА, скожем, в САРоег 
Теперь, зайдя в директорию САЕс1Чег, можно 
будет видеть содержимое корневого котолога 
диска О. Все изменения, которые будут про 
изведены в этой директории, будут произведе- 
ны на диске О. После этого можно в окне 
Сотриег тападетет\ ОВК Мопадетеи! уб 
рать букву, присвоенную этому диску (Свопае 
4вКенег ап ро! }, и пользователь даже не бу 
дет знать, что но компьютере установлено два 
диска! Он будет работоть с одним диском С\\, 
и директория С\Роег ничем не будет отли- 
чаться от других. Смонтировоть диск или раз- 
дел в директорию на МТЕЗ разделе или диске 
можно из меню Спопде ЧК |еНег оп ра вы 
бором пункта АЧЧ\Моит т № № 
{ю1Чег\Вго\зе, 


хфое 
Полностью реализовать свой потенциал 


МТ-система может только на фойловой систе- 


Позмем, олню — дон 


ее во 


уе 


ла МТЕЗ. Это может оказаться по- 
лезным, например, если вы хотите 
выделить | СЬ на жестком диске 
брату, 500 МЬ сестре и 100 МЬ по- 
пе (чтобы не забивал дисн. Причем 
ограничения не ноклодываются на 
какую-то конкретную попку — кож- 
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Система злоупотребляет спикером? 
Выход прост — отключить. Для этого необя- 
зательно запускать страшный еБуд. сот 
© ВРгоретез системы (МуСотриеи) ной- 
дите зоклодку Нагдмоге. Затем нажмите 
на кнопку Оемсе Мопадег 
© В меню Меч выберите пункт ром 
'Ндеп Оемсез. 
© Двожды щелкните мышью по пункту 
Моп-Руд ап@ Рюу Оимегз в списке уст- 
ройств 
© Нойдите устройство Веер и, открыв его 
свойства, установите Эзапуир Туре в значе- 
ние Оваеч, 


ме МТЕЗ. Если компьютер облодает достоточ 
ной производительностью (в первую очередь 
это касается оперативки), то к использованию 
рекомендуется МТЕЗ. РАТ же постепенно при 
обретает статус пережитко прошлого. 
УМпдом$ ХР является очень мощной систе. 
мой и обладает большим количеством преиму- 
ществ, ночиная от удобство работы и заканчи 
вся надежностью. Но за все хорошее надо 
платить — система крайне охоча до ресурсов, 
поэтому минимальной конфигурацией для ком- 
фортной роботы будет Р300/128 МЬ ВАМ. 
При должной оптимизации приемлемая рабо 
то гарантирована. Ш 
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Официольные источники в Месгозой ранее 
сообщоли, что за УИпфомз ХР последует 
ВасксотЬ. Но компания изменила плоны, 
анонсировав “преемницу” операционной сис- 
темы УИпдо\мз ХР — под кодовым названием 


1опорот 
Черная дыра в окне 


Выпуск ВосксотьЬ был намечен на вторую 
половину 2002 года, На прошлогодней конфе- 
ренции разработчиков в Орландо Билл Гейтс 
сообщил, что Васксоть подвергнется “самым 
кардинальным изменениям интерфейса поль- 
зователя”, По предварительным данным, 
ВоскотЬ станет первой версией \Ипфом, 
полностью реализующей весь потенциал тех- 
нологии ‚Ме! 

Но не только интерфейс подвергнется кар- 
динольным изменениям. Фойловая система 
превратится в реляционную бозу донных. По- 
добные плоны — прямое указание но политику 
интеграции клиентских и серверных продуктов 
Мигозой. Плюсы такого решения — значитель- 
ное повышение нодежности роботы, но про- 
блема кроется в сложности реализации и неиз- 
бежном увеличении системных требований 
Пока официальные системные требовония не 
оглашоются, но, судя по типу файловой систе- 
мы, оперативной памяти потребуется не менее 
256 Мб. А дистрибутив ВюсксотЬ на одном 
СО-диске уже не поместится 


В кодовых назвониях последних оперо- 
ционных систем (МИНВНег, [опопоги, 
ВосксотЬ) прослеживается определенная 
закономерность: все они имеют самое не- 


посредственное отношение к горнолыж- 
ным районам Британской Колумбии, рас- 
положенным вблизи от штаб-квартиры 
Мегозон. У основания горы Вислер 
(МНБНег) находится заведение, которое 
нозывается оповоги, обслуживающее 


лыжников. В|асксотЬ же — название еще 
одного высокогорного местечка в Британ- 
<кой Колумбии. Страсть сотрудников 
Мегозой к горнолыжному спорту налицо. 


Также в систему будет встроен агент, уп- 
равляющий автоматическим распознаванием 
наиболее часто встречающихся фраз — опе- 
рационная система сможет распознать пред- 
ложение, фразу или слово, которое набирает 
пользователь, и автоматически продолжить 
‘его. Токой подход был реализован в утилите. 
'Ашо\/ога, не получившей широкого распрост- 
ранения из-за нестабильности работы и отсут- 
ствия рекламы 


Горнисты на распутье 

Мегозой, 
завшись от своей стратегии 
развития (выпуск новой опе- 
рационной системы каждые 
год-полтора}, переносит ре- 
лиз Вюсксоть на более позд- 
ний срок, а на первый план 
выходит Гопопог. Имеются 


частично отка- 


основания полагать, что МИпФо\з Гопоног бу- 
дет чем-то вроде \Ипфомз ХР $есоп4 ЕЧИюп. 
Система будет основана на ядре МТ версии 
5.2 (напомню, что М/пдо\ ХР основана на яд- 
ре 5.1). Некоторые из обещанных изменений 
интерфейса будут встроены уже в УИпдомз 
Цопароги, как, например, панель задач (ак 
дос), Она предстовляет собой онолог панели 
зодач из О се ХР. На ней разместится инфор- 
мация, которую желательно всегда иметь под 
рукой: начиная со сведений о биржевых коти- 
ровках и заканчивая списком членов рабочей 
группы, находящихся в онлойне. 

Есть сведения, что уже в 1опопог будет 
встроен код для роботы с базами данных. То. 
есть софтверный гигант октивно готовит плац- 
дарм для перехода на новую файловую систе- 
му. Таким образом, в СУБД-подобной файло- 
вой системе отслеживоться будут не только 
фойловые операции, но и остальные компо- 


а ет 


ненты системы, включая приложения и пороме- 
тры настройки. 


Новые технологии 

МигозоН собирается реализовать на коче- 
ственно новом уровне возможности Р2Р техно- 
логии (реег4о-реег пеммоп4 пд}, которая ис- 
пользуется в файлообменных сетях и системах 
распределенных вычислений. Простейший 
пример Р2Р — одноронговая сеть. На замену 
привычным робочим группом (мопкдгоур:), 
знакомым по предыдущим версиям УИпдомз, 


нк» 


придут так называемые под- 
группы (в-мопКогоурз) 
подмножество для обычных 
рабочих групп, позволяющие 
более детольно управлять 
совместной работой пользо- 
вателей. Судя по всему, рабо- 
чие группы в стиле Р2Р будут под- 
держиваться в новой версии Ме!Меейто 

В [опарогп кардинальные изменения пре- 
терпит реестр системы, превратившись в обыч- 
ную базу данных СИ. Следовательно, в небы- 
тие канет неудобный интерфейс и ограничен- 
ность средств работы. 

Следует заметить, что в Месгозой уже была 
продемонстрирована тестовая версия 
Упдом$ [опдвогп наиболее доверенным 
партнерам компании. По заявлениям очевид- 
цев, внешние изменения затронули только по- 
нель зодач, в остальном интерфейс напомина- 
ет МИпдочз ХР. Подобные комментарии вызы- 
воют некоторые опасения, что МИпдомз 


Топовогп будет всего лишь промежуточной 


версией с минимумом изменений, Проявляется 
некая спекулятивноя политика: УИпдомз98 — 
УМпдо598 ЗЕ, МИпдомз ХР — Гоповог? 
Ориентировочная дота выхода МИпфомз 
Топдвогп — конец 2002, начало 2003 года. № 


РЕАТНМАТСН 


или. К1тд-ог-тне-тоитнит.Че.уи 

Пологаю, почти каждый в детстве игрол в “Царя го- 
ры". Теперь У нас есть возможность сыграть в мод Кд оЁ 
не Моита, основная идея которого просто, кок все ге 
ниольное — зоберись но вершину и продержись там 
столько, сколько сможешь. Но противники не дремлют 
только что ты был “царем горы", и вот уже окозолся у ее 

дножия, Опять вверх, опять в бой. В этих восьми мега 


бойтах содержится море удовольствия! 


ми. рГапе’чиаке.сот/з1оатЬопе/НоБЖ.Ыт 

В моде со стронным названием ГОК вам выдают 
рейлгон и рокет-ланчер с неограниченным боезопасон 
Цель игры — набирать очки, начисляемые по определен: 
ной системе, Нопример, поподание из “рокета" прино- 
сит 2 очка, из “рельсы” — 4, из “рельсы” с “квадом” — 8, 
и ток долее. Быстрый оркодный геймплей должен прий 
тись по вкусу не только любителям @3, но и поклонникам 


дедушки @Т. Весит мод всего-навсего 135 килобайт 


или. рГапечиаКо.сот/ЬКр/ЛЬром 


Мод юЙьгеак: РИзопегз оР\/аг, обласканный в одном 
из прошлых номеров “Мании”, неустанно развивается, В 
версии 1:4 общее число карт возросло до 65, Впечатля. 
ет, мягко говоря. В моде есть два режима игры: обычный 
Ром и пад №:Ром. В последнем есть возможность 


делоть даупНе!|утр! Попробуйте, не пожалеете. 


мили. рГапечиакоЗ. пе? /зе точ! от 

Вышла версия 2.0 отличного проигрывателя демок 
Зевтомзюп. Это полезнейшоя утилита поддерживает 
все три “Квейка”, НаШе (и Соитег-Эн ке), пгео! 
Тоогпотлеги, Вет 10 Сазне УМоНепяем и Эюг Тгек: 


Уоуодег — Ейе Рогсе. Широчайшие возможности, дру. 


желюбный интерфейс, система автоматического выбора 
нужной версии игры. Для всех, кто любит смотреть демки, 


Зевто\зюп будет наилучшим выбором. Из поддерживо: 


ОЧАКЕ 11 ВАМУ 


ити, диаКегаЙу. сот 


Смерть на колесах. 


В своей жизни я видел немало модов 
для Сзуаке. Большая часть из них вноси: 
ла лишь незначительные изменения в иг 
ровой процесс. Мод Саке 3 КаЙу — это 
совершенно новая игра, построенная 
на движке ©3. Это сумасшедшие гонки, 
вкоторых нодоедливых оппонентов мож 
но и нужно просто отстреливать, исполь 
зуя стандартное вооружение квейкера. 
Никогда не пробоволи стрелять из рейл: 


гана на скорости 150 км/ 


час? 
"Сначала выбираете себе овто по вку 
у из представленных восьми вариантов 
Зотем раскрашиваете его в любимый 
цвет, определяете, кок будет выглядеть во- 
дитель, настроиваете управление (квейке 
ры, не игроющие в гонки, получат массу 
новых впечатлений, выбирая клавиши под 
аз” и “тормоз”) и отправляетесь на трас 
су. В @иоке 3 Ко включена подборка 
карт для разных режимов игры. А режимов 
у нас ни много ни мало — целых 8 штук 
Помимо обычных Васпо и Оеофта!св, 
есть промежуточный вориант Воста 
Оес\теиСВ, плюс командные вариации 
этих трех режимов, Оето!Ноп ОегБу 
гонки в стиле “останется только один' и 
доже СТЕ. Провда, под СТЁ пока нет ни 
одной карты, но я думаю, в будущем авто- 


ры мода восполнят этот пробел, 


ОМВЕДЕ 


Впечатления от режи, 
типо Каста доста 
странные. Управлять при по- 
мощи мыши несущимся на ог 
ромной скорости автомоби 
лем непросто — шанс превро- 
тить его в кучу металлол 
чрезвычайно велик, Не 
численные разбросанные 
дороге аптечки ситуацию не 
спасают, Боты в этих режимох 
не поддерживаются — при 
шлось отыскать для игры жи 
вых противников, Первые не 
сколько попыток погоняться 
представляли собой душераз 
дирающее зрелище — редко у 

кого получалось нормально вписаться 
хотя бы в один поворот. После упоры 
тренировок дело пошло на лад, но осо 
бых восторгов Васпд не вызвал. Не 
квейкерское это дело — на машинках 
ездить 

Вот Оеснто!сВ — совсем другой 
разговор. Возможность засодить про 
тивнику в лоб из ракетницы и мчаться 
оставив его с носом, дорогого стоит 
Кроме того, железные болваны всегда 
готовы составить вам компанию, Водят 
боты, естественно, из рук вон, зато у 
ние метко стрелять никуда не исчезло 
так что будьте осторожны. Оес!та! 
на колесах — это нечто совершенно но 
вое, не похожее на весь прошлый квей 
ковский опыт, Попробуйте — возможно, 
это именно то, что вы искали. 

Словом, оригинальности Сиаке 3 
Вау не занимать, Мод нам тут в редок 
ции понравился настолько, что мы реши. 
ли сделать его темой компакта. Расши 
ренную аннотацию по нему ищите в *Иг- 
ровой зоне" 

Рекомендую мод все 


ждущим но 
вых впечатлений, а в особенности по. 
клонником аркадных гонок со стрель 
бой. Почувствуйте себя королем дороги! 
Рейтинг “Мании”: виававиии 5/5 


АННО ОТ Бе 3 


злу, рГапегипгес.сот/ай а 


В прошлом выпуске Ово! Ма я жо- 
твие оригинальности у 
новых модификаций. Словно в пику этим 
нехорошим мыслям, тут же появилась 
ото! сопуегцюл — АиНАННИТ, ломающая 
все стереотипы о том, каким должен 
быть мод для (Л. 
Справедливости роди нодо ска- 
зать, что розработывается модифи- 


кация уже достаточно давно, успев пере 
Жить несколько версий. Однако преды’ 
‘дущие “беты” были откровенно слабыии 
сырыми недоделками. Вею 3 вышла но 
принципиольно новый уровень, после 
которого уже начинается доводка и вь- 
лавливоние ошибок 

Итак, Аннан ЦТ. Вместо футуристи- 
ческого окружения — суровая реоль- 


Играя в АИНОН, можно побыть 
пилотом самолета. 


ность, вместо отдоющих клаустрофоби 
ей тесных арен — просторные голубые 
небеса, а вместо скааржей и прочих 
монстров — самолеты и танки, Модифи 
цировонный ЦТ совершенно забывает о 
своем экшеновском прошлом и пытается 
прикинуться симулятором, Аркадным. И 
это ему удается. С блеском. 
асываем в сторону намозолив: 

шее руки оружие и хватаемся за штур: 
вол самолета, Никаких 
симуляторных сложнос 
тей, вроде “связаться < 
диспетчерс запро 
сить разрешение" и тд 

выжимаем тягу на 
максимум, и через се: 
кунду мы уже в воздухе. 
Управление упрощено 
до предела вле- 
во/вправо, — ускоре- 
ние/торможение, сме- 
на оружия, захват цели 
и гашетка — и кое-что 
еще по мелочам. От со- 
зерцания местных кро- 
сот отвлекают вражес 
кие самолеты. Естественно, они подле: 
жот уничтожению. Воздушный бой про. 
исходит в аркодном стиле — навести 
цель на вражеский самолет, вдовить га 
шеткуи наслаждоться видом горящих об: 
помков или предсмертным пике вражи 
ны, С последним, кстати, связан забав- 
ный глюк — пикирующий самолет беш: 
но крутится вокруг своей оси, 

Укаждого самолета на борту обычно 
присутствует пулемет, стреляющий боль 
шими желтыми пульками (аркада? арка’ 
дай, и два вида самоноводящихся ракет, 
которые моло отличаются друг от друга. 
Когда ракетой стреляют в нас, на кокпи- 
те появляется предупреждение. Теорети- 
чески существует возможность отс 
лить пачку отвлекающих целей и, выпо 
нив маневр, избавиться от ракетного 
“ивоста”. Но — практически никто этим 
не пользуется, что еще раз подчеркивс 
етаркодную направленность мода, 

ок и в оригинальном ЦТ, в АиНом 
присутствует несколько типов игры — как 
обычная перестрелка “каждый за себя”, 
таки командные стычки или совместно 
выполнение миссий типа “найти и унич- 
тожить”. В силу необычности геймплея 


‘авляет каждый 
из них, но самым интересным я 
бы назвал Ай’ Де{елзе, в ко 
ром необходимо уничтожить 
вражеские мишени (обычно это 
установки ПВО) раньше, чем 
врог уничтожит наши. Разумеет. 
ся, на стандартных картах Л 
полетать особенно не получит 

и с модом поставляются 16 
корт под различные типы игры 

Всего в модификации насчи 
тывается 8 самолетов, причем 
наравне с набившим оскомину 
Е-15 присутствуют родные “Миг” 
и “Су” (почему-то с большими 
красными звездами на крыльях) 

Помимо самолетов, “парк” мода вклю 

чает два вертолета и четыре наземнь 

машины — танки и БТР. Выбор средства 
передвижения осуществляется перед 
каждым респоуном, для каждого сомоле: 
та можно выброть несколько вариантов 
вооружения 

Наблюдать за полетом можно либо 
из кокпита, либо со стороны внешней 


камеры. Модели сомолетов сделаны 


«и водителем танка. 


красиво, при полете можно даже уви 
деть, кок закрываются шасси и двигаю\ 
ся закрылки. Пущенные ракеты исчезают 
из-под крыльев, При поподании в со, 
лет он начинает дымиться, а при уничто 
жении — взрывается, Кокпит отобража 
ет кучу полезной информации, однако 
функциональности в нем немного — го- 
раздо проще играть с включенной внеш- 
ней камерой, Карты достаточно про- 
сторные, но пустоватые — вероятно, де: 
тализация принесена в жертву быстро 
Мод удался. Нестандартное реше- 
ние, сдобренное качественной реализа- 
цией. Однако оценить его сможет не 
каждый. Прожженные фонаты авиасиму 
ляторов сморщот нос, скажут “фи, арка- 
да", и будут абсолютно правы. Кого-то 
может отпугнуть оригинальность АЯАР, 
хотя это главный козырь мода, Но мно- 
гим идея воздушных боев на рельсах (Л, 
для участия в которых не нужно зубрить 
агромодный список клавиш и ‹ 


замен п 


ФЕАТНМАТСН 


вмых игр но моем винчестере оказались Сидке 2 и 3. Все 
демки для них просматривались без малейших проблем, 
Само собой, мы не упускаем случая выложить эту полез 


ную утилиту на компакт. 


ми. ргото4е.ого 
Самый недооцененный, на мой взгляд, мод для вели 
кого @3 — Свойепое Рго-Мод (или просто СРМ) — дорос 
до версии 992. В СРМ теперь входит известный мох 
Ееего Тод, добовлена одна новая Карта плюс имеетс 
целый набор различных изменений и улучшений, Кстоти 
сообщаю для всех, у кого возникла проблема “невиди: 
мых игроков” при проигрывании демок — установка СР! 


убирает этот неприятный баг 


мили. деосН!е5.сот/1ле4Хоррегиз 

То, что боты в ЦТ являются лучшими из всех когдо-ли 
бо созданных для ЗВ Аспоп, — неоспоримый факт. Одна 
ко анрилеры, часто играющие с компьютерными оппо: 
нентами, в один голос твердят, что стандартных средств] 
управления часто не хватает, чтобы объяснить игроюще' 
му стобой в команде железному чурбану его обязанно: 
сти. Неудивительно, что появился решающий эту пробле 
му мутатор ВоСво!Сотутайа, в котором столько прика. 
зов и команд, что бота разве что нельзя заставить танце 


вать вприсядку, 


\ 


и. ргапентгов!.сот/сваоНс 


Казалось, что овторы замечательного оружейного 
мода Сваоз ЦТ прекратили работу нод своим детищем 
после выпуска бате ОЕТве Уваг (СОТУ) Е4Ноп. Разро- 
ботчики были просто слишком заняты борьбой с глюка 
ми и дисбалансом, чтобы регулярно обновлять сайт про 
екта. Недавно они представили новую версию модифи- 
кации, в которой появилась только одна новая пушка, 
зато возможности остальных были выравнены. Также для 
местного режима Кид оННе НИ было изготовлено 14 но 


вых карт 


Внр://ейросо.титата.сот/ 
В ЦТ обычно все решают рефлексы. Кто быстрее кру- 


тит мышкой и жмет на кнопки, тот обычно и находится на-. 


верху ЕгадТоЫе. Мутатор Титотей!, розработываемый 
Эль Поко, по убеждению автора, привнесет в (Л плани 
рование и тактику путем замены геа-#те боев походо- 
выми, На данный момент проект еще очень сырой, но в. 
перспективе нас ждет чуть ли не Ройом! Тасйсз. Создо 


тель даже подумывает о эведении режима Но! ео! 


мии. 5"евогсесетег.сот 

Всем любителям Энке Рогсе дружно встать и полчаса 
хлопоть в лодоши — разработчики выпустили официоль- 
ный мал-пак за номером два. В сборник вошли 16 уров: 
ней для нескольких режимов игры. Качество реолизации, 
как всегда, не подкачало — ребята веников не вяжут, А 


весит это чудо уже привычно много — 57 метров. 


ьнр://итиот4.датезмеЬ.сот/сйатз/ 


ргевабмот4/биргратК5.тт 
Всем мап-дизайнерам, независимо от направления 
(футуризм или реалистичность) имеет смысл сходить по 
ссылке и скочать сборник префабов, представленный 
самыми разнообразными средствами передвижения, ко: 


их насчитывается 300 штук 


ми. ипгес!ед. {тво 
О.ВюскЕУ и 66РоепАпое! при поддержке сойта 
ИпгеоПЕлиЮ выпустили сингловую модификацию Вел 
Не Экааг. По словом авторов, они пытались сделать 
геймплей максимольно приближенным к оригинальному 
\Ипгес, В мод вошли семь новых карт, о также новая музы 
ка, текстуры и скрипты. Мод станет неплохим аперитивом 


перед уже совсем близким Ореганоп Ма Рой 


или. охипгес.сот/ 
рпешз.рир?раде=с ета 

'Сходив по указанной ссылке, вы обнаружите гайд на 
тему “Как подружиться при игре в СЕ". Советы, безу 
ловно, очень важные и актуальные. Такие, например: 
“после респауно сразу же соберите всю броню, оружие 
и боеприпасы — тиммейты все равно не смогут исполь- 
овать их так эффективно, как вы”. Для тех кто в танке, 
поясняю — это шуточный гайд, рассказывающий об ос 


новных недостатках игроков в СТЕ 


ВЕРСИЯ 1.4 — ЧТО НОВОГО? 


Вот и свершилось то, чего ток долго 
ждали. Самый ожидаемый и обсуждае: 
мый из опдейтов — Соитег-Зшке 1.4 — 
наконец увидел свет. Как и следовало 
ожидоть, добавлено множество новых 
фишек, от глобальных изменений до 
мелких косметических поправок. Во- 
первых — новая античитерская система, 
в которой, правда, уже обнаружились 
кое-какие дырки, вроде пресловутого 

Инаск”а. Во-вторых, появились две но- 
вые карты — сз_Вауапа и Че_сРо!еау, а 
также изменена популярная карта 
'е_1тат. В режиме Зрестоюг появилась 
новая камера — вид из глаз, Теперь сто- 
то света можно наблюдать, как играют 
отцы". Проапгрейжен радар — игрок, 
отправивший сообщение, временно 
подсвечивается, выпавшая из убиенного 
террора бомба мигает на “дружеских” 
радарах. Кроме того, сообщение о том, 
что “такой-то уронил бомбу”, получают 
только террористы — исчезла возмож 
ность подслушивать вражеские родио- 


переговоры. Немного подкорректиро: 


вана физика — понизилась точность при 
рельбе из пистолетов в прыжке, а вот 
ами прыжки подрезаны (но не так силь- 
но, как предполагалось). Трупы остают: 
я на карте до конца раунда, а не рас- 
творяются в воздухе. Когда вас убивают, 
овтоматически показывае! 
обидчика (дабы в следующем раунде 
можно было ему оперативно отомстить) 
Наконец-то можно менять имя, будучи 
мертвым 
Исправлены баги со спрайтами, от- 
вечающими за отображение дыма и ме 
ню покупки оружия, Окончательно п 
фиксены ошибки с родиосообщениями. 
Плюс к этому — испровлено еще не 
сколько десятков ошибок, на перечисле- 
ние которых даже не хватит отведенного 
в журнале места 
Таким образом, можно со всей ответ 
ственностью заявить, что версия 1.4 пол: 
ностью опровдола возложенные на нее 
нодежды и должна быть в обязательном 
порядке установлена на компьютер кож 


‘дого увожающего себя коунтерстрайкеро. 


РОЮВОТ: ОСНОВНЫЕ ОШИБКИ 
ПРИ СОЗДАНИИ ВЭЙПОЙНТОВ 


Думаю, многие из вас читоли в 
'№4'2002 статью о создании вэйпойнтов 
‘для РоВо! (а если нет, то ищите ее на 
‘нашем компакте, К нам пришло множе. 
ство писем с вопросами по данной теме 
Вероятно, в одном из ближайших номе. 
ров появится соответствующий РАС, а 
сегодня мы предлагаем вашему внима: 
нию список самых распространенны» 
ошибок и их решения, а также советы 
как действовать более рационально при 
создании вэйпойнтов 

Взгляните на рис. 1 

Видите войпойнт посередине окош 
ка? С одной стороны, он помогает бо. 
там сориентироваться и влезть точно в 
окно. Но на самом деле — это жалкий 
обман, который не достоин того, чтобы 
вы на него купились. Дело в том, что если 
бот не видит других вэйпойнтов, то он 
решит, что на пути к войпойнту посере- 
дине нет никакого препятствия, да так и 
упрется в стенку. Достоточно распрост- 
раненная ошибка, Решение очень про- 
стое: поставить вэйпойнты перед окош- 
ком и после него, 

Теперь обратимся к рис, 2 

Посмотрите, как велика \уаугопе 
(6бозначена' расходящимися синими лу 
чами) у данного войпойнта. Если бот за- 

очет пройти по мосту, то с 99%-ой ве- 
роятностью он уподет вниз, поскольку 
будет выбирать наикратчайший путь. Бо- 
ты не герои и никогда не идут в обход, а 
этот путь проходит как раз над пропас 
Судите соми: либо 

ставьте вэйпойнт поближе к центру, 


либо уменьшайте ууаугопе 


Эчень много ошибок бывает при ус 
тановке |а4дег \уаурот!ов и попытках 
соединить их с другими вэйпойнтами. 
Вагляните-ка на рис. 3, 

Это, конечно, не такоя уж и большая 
ошибка. Наверное, тут просто стоит по- 
рекомендовать не размещать вйпойнты 
под различными углами относительно 
лестницы, так как ботам будет довольно. 
неудобно запрыгивать на нее, Очень по- 
хоже на то, как кто-нибудь опаздывает 
но поезд и в отчаянии пытается заско- 
чить в движущийся вагон. 

А сейчас взгляните на рис. 4. 

Вот это — действительно серьезный 
прокол. Вэйпойнт наверху соединен с 
аддег-взйпойнтом белым соединением, 
а сие означает, что у бота будет только 
один путь — вверх и никак иначе, то есть, 
поднявшись по лестнице, он уже не смо- 

‘ет вернуться назод. Никогда не допус 
кайте подоб 
сто не сохранятся, выдав ошибку вроде 
“ран БгоКеп {гот Мг. Хо У. Опе огЬо® 
оЁ ет аге ипсоппесеч. \Мауроив по! 


ного, иначе вэйпойнты про- 


зауе — 100 топу етог=!".Хи\ — соответ- 
ственно номера вэйпойнтов, Конечно, их 
можно сохранить командой аурой! 
зауе поснесК, но получите ли вы удоволь- 
ствие от игры с такими вэйпойнтами — 
вопрос спорный 

Теперь предлогаю посмотреть на 
рис. 5. 

Вы, наверное, догадались, где ошиб- 
ка? До, она кроется в расстановке 
\тропап! аурой. 


Рассмотрим ситуацию подробно, Это, 
карта сз_дайвоп (многие, думаю, узнали) 
“Менты” стартуют у корабля, “терроры” 
на нем. Здесь же и поставлены |троМаги 
аурой. Казалось бы — ну и пусть стоят 
Но нет — суть игры теряется, ибо все боты 
будуг сбеготься в одно место и получится 
обыкновенное мочилово совершенно не 
в духе Соиег-Эике. Поэтому советуется 
убрать отсюда СТ |троцаг! \увурот! и 
поставить его где-нибудь рядом с респав: 
ном “контров“. 

Вернемся к теме [а4фег \мауротв, Рис. 
6 квашим услугам, 

Ошибка заключается в том, что для 
подъема по лестнице боту нужно подхо- 
дить к ней не прямо, а со стороны. Согло: 
ситесь, не очень удобно. Лучше уброть 
соединение ближнего к нам вэйпойнта с 
|одег \аурой! и поставить один вэй 
пойнт перед лестницей. 

Посмотрите на рис. 7. 

Эта ошибка встречается намного ча- 
ще других, Как вы видите, эти вэйпойнты 
стоят довольно близко друг к другу, что, 
по меньшей мере, неэстетично. Кроме то- 
го, это приводит к замедлению скорости 
бота, поскольку, находясь рядом с первым 
вэйпойнтом, он думает, что достиг и вто- 


рого, не совершая никаких движений, Ес 
тественно, это не так. Словом, не ставьте. 
вэйпойнты слишком близко друг к другу! 

И последняя ошибка, которая сопер- 
предыдущей по популярности. 
Изоброжена она на рис. 8. 

Как вы видите, на клумбе вообще нет 
вэйпойнтов. Если вы делаете вэйпойнты 
всерьез, а не для того, чтобы поржать над 
глупыми ботами, то такого допускать ни в 
коем случае нельзя! При обычном беге 
бот, что очевидно, не будет бегать по’ 
клумбе. Но когда дело доходит до боя, 
РоЧВо! начинает бегать в случайном по- 
рядке, почти как ВеоВоР. Представьте, 
что он встретил врага там, где на скрин- 
шоте есть вэйпойнты, Что будет делать 
наш герой? Бегать вперед-назад, влево- 


ничает с 


ИГРОМАН! 


ОЕАТНМАТСН 


вправо и еще двадцатью двумя способа: 
ми, не особо зодумываясь о том, есть ли 
рядом вэйпойнты. Убив врага, он должен 
вернуться на “путь истинный", А пред: 
ставьте, что он остановился там, где на 


скриншоте находится игрок, Что тогда? 


Естественно, бот остановится, не обна’ 
ружив рядом вэйпойнта. Вот и кончились 
похождения бравого парня. Ошибка 
именно в этом, а не в отсутствии реолис 
тичности в поведении бота, как могло по- 
казаться вначале 
о-® 

Вот, в общем-то, и все, Теперь у вас 
станет несколько меньше проблем с гро 
мотной расстановкой вэйпойнтов, Если 
никнут вопросы, е-тай араба" @юго- 
татаги к вашим услугам, 


в 


К! 


ТАКТИКА 


Вооружен и опасен 


Если в трехмерном пространстве вы 
чувствуете себя не очень уютно, плохо 
управляетесь с обыкновенным оружием 
морпека или никак не можете дотянуть- 
ся до жертвы когтями Чужого, то Хищник 
— это ваш выбор. Его амуниция помо- 
жет вом чувствовать себя уверенно на 
мультиплеерной арене. Опишу ее 


`` РВЕВАТОВ. 


ИГРЫ 


У Хищника есть запас энергии, который 
используется на поддержку всего энерге- 
тического оружия, о токже на поддержку 
маскировки и лечение. Для восполнения 
зопаса требуется включить специальное 
устройство (Епегду ЭН — присутствует по 
умолчанию), и через несколько секунд 
энергия полностью восстановится 

Хищник может включать режим маски- 
ровки, расходуя небольшое количество 


Мы продолжаем серию ста- 
тей, посвященную замечатель- 
ной игре АНеп$ м5. Ргеда!юг 2. 
На этот раз мы подробно рас- 
смотрим игру за Хищника. 


ЗА ХИЩНИКА 


энергии, В этом режиме он становится 
почти невидимым для пехотинца. Но стоит 
ему попасть в воду, как маскировка исче- 
зает, Также маскировка пропадает после 
стрельбы из некоторых видов оружия 

Для пополнения здоровья у Хищника 
есть штука под названием Мефсотр. При 
ев активации расходуется около половины 
всей энергии, в результате чего запас здо- 
ровья восполняется с любого уровня дой 


ИГРОМАНИЯ 


ФОЕАТНМАТСН 


00 процентов. Кроме того, помогать в 
охоте вом будут три специольных режима 
обзора — по одному на кождый тип врагов. 

А теперь непосредственно об оружии. 
У/чЫадез — знакомый по фильму заме- 
чательный штык-нож, закрепленный на ру. 
ке Хищника, Им можно с одного удара 
оторвать голову морпеху, правда, подо- 
браться так близко бывает трудновато. 
СотЫвиск — 
что и МЫ аЧез, но с большим радиусом 
действия, да и бьет покруче. Ро! — очень 
мощная штука. Стреляет убойными плаз- 


копье. Почти то же самое, 


менными зарядами, но тротит при этом до- 
вольно много энергии. Зреаг Суп 
ка, стреляющая горпунами, причем совер- 
шенно бесшумно, Оснащена отличной оп- 
тикой. Мазтасазег — самонаводящояся 
плазменная пушка. После захвата цели 
требуется только ножать на гашетку. Есть 
возможность накопить заряд помощней, 
но это требует большего расхода энергии 
Ос — сомонаводящийся диск, который 
срубает жертву насмерть, после чего вты 
кается в какую-нибудь поверхность или 
возвращается обротно в руки, Если диск 
не вернулся сам, то его можно вернуть це- 
Ме! 
оригинальная игрушка, Стреляет 


пуш- 


ной 
бит 


сетью, котороя опутывает жертву и не до- 


екоторого количества энергии. 


ет ей пошевелиться. Однако жертва мо. 
жет разрезоть/разорвать сеть. Вето!е 
Воть — метотельные бомбы на дистанци- 
онном управлении. Если приноровиться, с 
их помощью можно довольно эффективно 


вести бой. 


Ргедаюг у5. Магте 

В бою на открытой местности Хищник 
получает неоспоримое преимущество 
Включаем маскировку и специальный ре- 
жим зрения (рис. 1). Теперь можно внимо- 
Завидев 
врога, стоит остановиться и взять в руки 
Зреаг Сип. Бедный морпех ток и не пой- 
мет, откуда его подстрелили. Имеет смысл 
целиться в голову. — при поподании она 
аккуратно отделяется оттела и оказывает 
ся насоженной на гарпун, Атаковать с вы- 
соты удобней с помощью диска, Запустив 
диск, вы но при 
должной меткости это будет уже невожно. 


тельно оглядеться по стороном 


потеряете маскировку, 


А В свете плазменного взр 
бегущего по стене Чужого. 


Находясь на высоте, можно побаловоться 
и метательными бомбами. В полете они 
практически не видны, ток что можно без- 
наказанно бомбить врага, оставаясь не- 
видимым. Старойтесь выбирать позицию 
ток, чтобы не подпускоть пехотинца слиш- 
ком близко — некоторые виды его оружия 
(см. материал “АУР2: тактика игры за 
Манпе” в предыдущем номере “Мании’) 
новодятся доже на зомаскированного 
Хищника 

А вот в узких коридорах Хищнику при- 
ходится несладко. Так как хитрющий мор- 
пех оснащен детектором движения, подо- 


браться к нему незаметно удается нечасто. 
Если против вас играет отъявленный кем- 
пер, то следует быть вдвойне осторожным, 
в маневрах, Имеет смысл вооружиться Ме! 
Суп. При неожиданной отоке на близкой 
дистанции вы успеете заловить мерзавца 
— только не забывайте его добить. Зави- 
дев врага, можно пойти на риск, Встаньте 
на месте. Даже если вас заметили — не 
дергойтесь. Пехотинец стрельнет пору раз 
в вашу сторону, и пусть он даже слегка вас 
ранит — стойте и ждите, Он подумает, что. 
вы ретироволись, и последует за вами в на- 
дежде отловить вас с помощью детектора. 
Пройдет мимо вас и подставит под удар 
спину. Дальше действуйте по вкусу. Можно 
просто застрелить его из любой пушки, или 
же копьем отделить ему пару лишних ко- 
нечностей, Для стрельбы отлично подойдет 
Разтасазмег и Ро! 
теря маскировки при стрельб 
шек не является критичной. 


в ближнем бою по- 


из этих пу- 


Ргедатог у5. АЙйеп$ 

Сразу отмечу, что использовать моски 
ровку при игре против Чужого — бесполез- 
ное занятие. Чужой прекрасно видит даже 
замаскированного Хищника. Воевать с лю- 
‘бым из Чужих на открытых просторах до- 
вольно просто. Вы всегда видите его, он 
всегда видит вас, Оптимальное оружие. 
против прыгучих годов — это Разтасазег 
Но надо помнить, что радиус овтонаведе 
ния ограничен. Как только пушка захватит 
цель, вам нужно быстро умертвить то, что, 
оказалось в прицеле, Чужой, скорее всего, 
будет пользоваться атакующим прыжком, а 
вы должны уклоняться от него, подобно то- 
реодору, не забывая при 
этом поливать его плазмой, 
Козолось бы, диск — непло- 
хое оружие, но дело в том, 
что в отакующем прыжке Чу- 
спокойно может увер- 
нуться от него, и пока вы бу- 
дете возвращать диск, он вас 
‘убьет. Также не стоит ловить 
Чужого сетью — он разрыва- 
ет ее копями за считанные 
‘мгновения. Против Ргаеюпап 
лучше использовать плаз- 
менный (Рю) 
Творь большоя и не особо 
шустроя, так что всодить в 
нее парочку залпов будет не- 
сложно. Ргедойеп — единст- 
венный, от кого стоит ожидать. 
серьезных проблем но откры- 


жой 


пистолет 


А Специальный режим зрени: 
Я 


< 


= 


А Тело на полу, голова на стене. 
Чистая работа гарпунной 
пушки! 


той местности, Применяя свой фантасти: 
ческий длинный 
будет своливаться на вас как снег на голо. 
ву. Вдобавок он довольно живуч, и убить 
его с помощью Р!азтаса$мег довольно 


отакующий прыжок, он 


трудно. Рею! способен утихомирить врага 
гораздо быстрей, но наводиться придется. 
самостоятельно, 

Воевать с Чужими в узких коридорах 
занятие экстремальное. Стоит чуть замеш 
каться, и острые когти вопьются в грудь или 
голову, Нужно быть очень осторожным, 
постоянно искать места, где мог бы прита 
иться юркий АПеп. Если вы прошляпите его 
и подставите спину, то шансы на выживо- 
уподут до нуля. Атакующим 
прыжком вас разорвут на куски, В замкну- 
тых помещениях универсальное оружие 
Рю. Его заряд, поподая в стену, взрыво- 
ется, нанося повреждения на внушитель 


ние резко 


ном расстоянии 
На этом мы заканчиваем описание 
премудростей игры за Хищника, В следую- 
щем номере читайте заключительную сто- 
тью — о том, кок играть за самого ориги- 
нального персонажа, — Чужого! № 


КИБЕРСПОРТ ь 


Как и в прошлый раз, начнем с ново- 
стей о крупнейших европейских турнирах 
по Суиаке 3: Агепа и Соитег- Энке. Сбор- 
ная России по @З очень неплохо начало 
свое выступление в МаНопз Сир. Ноши ре- 
бята уверенно выиграли оба первых мот: 


ча — скомондоми Норвегии и Финляндии. 
Игра, в которой, скорее всего, определит- 
ся облодатель первого места в группе 
должна была 
состояться за несколько дней до сдачи но- 
мера, Однако ноша сборноя ее перенес- 
ло (по правилам соревнования любая 
команда может перенести любую игру без 
объяснения причин, но только один раз). 
Таким образом, пока что ноши делят пер- 
вое место со шведской командой. 

Что же касается Соитег-тке Манопз 
Сир, наши доблестные каунтер-страйкеры 
удерживают третье место в группе. Здесь 
российская сборная токже выиграла все 
26-22 
и 27-21 соответственно. Турнир начался 
не так давно, так что пока рано делать до- 
лекоидущие выводы. 


С, — скомандой Швеции, 


матчи — у румын и чехов. Счет — 


Теперь немного о Еигосир. Команде 
юге, в отличие от с58, все же удалось 
выйти из группы. Даже несмотря на то, что 
решающий матч за последнюю путевку 
в четвертьфинал она проиграла команде 
'Чиппо. Буквально через несколько минут 
после этой игры наши соперники заявили, 
что клан расподается, иэто был их послед- 
ний матч. Так что можно сказать, что юге, 
просто повезло, Но везет ведь, кок извест- 
но, сильнейшему. Как бы то ни было, в чет- 
вертьфинале нашим достался достаточно 


м 


Ведущий раздела: 
Денис Маркев, 
(«аг@лдготата. ги) 


ести с полей 


сильный соперник 
еХ. Кок всегда — желаем удачи! 


шведская команда 


Праздник на улице всех профессио- 
нольных геймеров! Объявлено, 


то в этом 
году состоятся уже вторые Мировые Кибе- 
ригры (Мой Субегдатез 2002). Участники 
будут состязаться все в тех же дисциплинах 
ЗнагСгой: Вгоофуаг, СиакеЗ 11, Соитег- 
Зшке 55, НЕА 2002, Аде оЁ Етриез 2 

Упгес! Тоутатег! 141 
отборочные соревнования пройдут в со- 


Национальные, 


мых киберспортивных стронох с моя по ав- 
густ этого года, В них определятся лучшие 
из лучших, которые и отправятся в Корею, 
где с 29 октября по 3 ноября будут прове- 
дены финальные игры. В них примут участие 
окопо пятисот спортсменов из 45 стран, 
в том числе из России, Призовой фонд вну- 
по $50000 для кождой 
$300000. 


шает уважение 
дисциплины, Итого 


Знаете, 
берспорто? Я вот теперь знаю. 9 моя 
в клубе Апа| Рапазу состоялось срожение 
между самыми сильными игроками России 
и Беларуси в. Негоез оЁ МАРЕ ап4 Мадс 
ИИ От нашей страны играли РАМВВ, Хаоз 
и Езеу, Они и победили с общим счетом 
ЗА. По правилам состязания, проигров- 
шоя сторона выплотила победителям 
$500, Недешево обошлось белорусам 
“развлечение”, однако, 


“отцы” ки 


как развлекаются 


В недавно открывшемся клубе Апо! 
Рапйаву состоялся турнир 2х2 по ЗагСтой, 


УД 


д (ОНсу)Азточеу и (оНсу)НазВ на переднем плане. В течение всего тур- 
нира основное внимание зрителей было приковано именно к ним. 


Ничем, в принципе, не примечательное со- 
бытие, если бы не одно НО. Наконец-то 
удалось одержать победу над (У) — без 
сомнения, самым сильным старкрафт-кло- 
ном в России. Героями дня стали А22] 
иРотаж(2], в упорной борьбе сломившие 
сопротивление! самих (опуАзтодеу. ЧМ с 
и (УВВ, В итоге же места распредели- 
лись следующим образом: 1) Р6 (А2[52], 
Ронах{2]}; 2) Оку-1 (Азтодву, Ноз#); 3) 
123 (РССРВеоп, е5р); 4) КабаНЫ; 5) 
О\у-3 (бо, МЕ). Команда ОКу-2 в со- 
ставе ОМЗ & Еву, как видите, не смогло 
попасть даже в первую пятерку. Одноко 
понять их можно — за два дня ОМЗ про- 
вел два чемпионата: этот и турнир по СЗ 
в клубе “Поединок”. Репортаж с последне- 
го, кстати, читайте на соседней странице. 


До сегодняшнего дня мы как-то обходи- 
ли вниманием такой крупный турнир, как 
Кубок Арены. Исправим эту оплошность 
Одноименная сеть московских компью 
терных клубов с января по декабрь прово- 
дит огромное количество чемпионатов по 
©3, С$ и ЗагСгой. Буквально за несколь- 
ко дней до сдачи номера в печать завер- 
шился очередной, восемнодцатый тур. Иг- 
роли на этот раз в Соитег-Э#ке, Первое 
место заняло одна из лучших на сегодняш- 
ний день С5-команд — Вед ИУпюп, 


Подходит к завершению Кубок Панав- 
то — соревнование по @Зи С5, проходив- 
шее с самого ночола года. Финольные иг- 
ры состоятся 17-19 мая, Вернее, уже со- 
стоялись — этот журнал вы, должно быть, 
держите в руках на пару недель позже. Мы 
с коллегой-апельсином... то есть с колле- 
гой Огопде'ем планируем посетить меро- 
приятие и сделать большой репортаж 
с места событий, Кок говорится, оставой- 
тесь с нами! 


5 мая состоялся турнир по \Магсгай И 
Бек. Выиграл, как ни странно, не лучший 
российский \\МЗ-игрок — !трКагта, 
а (оу Вапдег — быволый старкрафтер, 
Второе и третье места заняли СЕ и Вата 
‘соответственно. Проходило мероприятие 
в питерском клубе “Спайд”. Похоже, что. 
“отцы” “Сторого Крафто” будут “рулить” 
ив МЗ. 


Команду Тетргатеги! (мучийетрга- 
ътетоа/г/) покинул один из сильнейших 
российских квейкеров — иМКтО. Причины 
не афишируются, но известно, что его но- 
вым кланом стол фог7е. № 


Проходивший 28 апреля в клубе “По- 
единок” (умуиров ток. сот) чемпионат по 
Соитег-ЭнКе 4х4 соброл всю московскую 
У СЗлиту. Некоторые команды, приехов- 
шие сутра, не решились доже регистриро- 
ваться, узнав, что срожоться им придется 
против таких клонов, как {ог7е, с58 и Вед 
\Упюп. Шутка ли — регистрация стоила 700 
рублей скомонды. В то же время шансы по- 
бедить токих соперников если и не ровня- 
лись нулю, то к нему стремились, Впрочем, 
“отцов” нисколько не огорчило отсутст 


ие 


новичков. Ведь у них появился очередной 


шонс выяснить, кто же все-таки круче 

Чемпионат прошел на самом высоком 
уровне, Да и кок могло быть иначе, если 
этим занимался сом ОЛМЕВ 
старкрафтер, а теперь еще и заместитель 
председотеля Федерации Компьютерного 
Спорта России по вопросам судейство. 
Клуб “Поединок” тоже произвел отличное 
впечатление. Два этожа: снизу бар с теле 
визором, а сверху два игровых зола. МР- 
зал вообще заслуживает того, чтобы ска- 
зать о нем пару слов отдельно, Около де: 
сяти компьютеров стоят по периметру 
весьма просторной комнаты. Посереди 
стол и несколько удобных диванов. 
МР-зала комфортней я еще не видел, чест- 
ное слово, А уж какие в этом клубе девуш- 


бывалый 


по 


не 


А Главный судья соревнований 
ИМК наблюдает за игрой. 
Готов разрешить любую 
спорную ситуацию. 


А Игроки рассказывают друг дру- 
гу о своих подвигах. “Вот бе! 
по длине, а туттеррор с АМИР". 


епортажи 


ки-одмины 
в гости, 
Все располагало к упорной борьбе. 
Что ж, мы ее ждали, и мы ее увидели. Тур- 
нир проходил в системе 1 доцЫе ейтуто- 
Ноп по привычным междун 


Нодо будет почаще заходить 


одным прови- 
лам: максимольное количество раундов 
12, учитываются лишь очки, набранные за 
сторону, де_диз, 
де_ргоду, Че_пуке, Че_нат и 4 оиес 
Единственное, что вызвало удивление, 


отокующую Карты 


это то, что игроки сражались 4 на 4, тогда. 
как в СЗ последнее время играют исключи- 
тельно 5 на 5. Впрочем, это добавило в иг- 
ру дополнительную изюминку. 

Уже в первом раунде жребий свел пре- 
тендентов на первое место: ое и с58 
Борьба была упорной, но матч все же за- 
вершился победой {оге на Че_ргоЮу со 
счетом 13:6. с58 пришлось пробиваться на 
вершину уже из лузеров, Провда, там они 
особого сопротивления не встретили: р1К, 
ЕТ (проигравшие до этого Вед поп) 
и Ме! Се по очереди проигрог 
матчи. Возможно, своей поддержкой ко. 


им свои 


манде помогла одна из немногих девушек- 
{тр.Сауа, присутст 
вововшая на турнире до самого вылета 
58 

В финале винеров встретились огбе 
(выигравшие у с58 и Ме! С2), а также Вед 
'Ипюп (сломившие сопротивление Рот 
иБхр!), Упорная борьба на Че_491. В пер- 
вом матче юге проиграли 4:8, играя за 
контров. Во втором же они одержали бе 
зоговорочную победу — 9:0. 

Итак, юге обеспечили себе место в су- 
перфинале, Их соперник определялся 
в финоле лузеров: с58 против Ве Ипюг. 
В принципе, результат удивления не вы 
звал: победу со счетом 13:6 одержали по. 
спедние. Иначе и быть не могло — игра ко- 
манды СубейдР! пока что оставляет же- 
лать лучшего. Конечно, если сравнивать 
с другими “отцами”. 

Финол. юге против Вед Ипюп. Напом- 
ню, что последние вышли из лузеров. Зна- 
чит, в случае их победы но одной карте 
придется играть на второй, и эта игра ре- 
шит весь исход матча. Если же сразу выиг- 
рывают (юге, то они и занимают первое 
место. Итак, первая карта — Че_пике. 
За ноподающую сторону — террорис- 
тов — в первом раунде предстоит играть 
{ог7е, Упорнейшоя борьба, и счет 6:6. Ко- 
манды меняются сторонами. Гробовая ти- 
шина в зале, слышен только шепот коорди- 
наторов. Команды сидят совсем рядом, 
спиной друг к другу, поэтому переговари- 
ваться в полный голос нельзя — соперники 
услышат, Судьи следят за тем, чтобы никто 
из играющих не смотрел соперником в мо- 
ниторы. Впрочем, профессионалов такие 
методы борьбы не интересуют, и они сра- 


каунтерстройкеров 


& Команда СубегНан, 
Не повезло в этот раз — повезет 
в следующи 


жаются честно. Проходят 3 раунда, и счет 
3:0 в пользу Вед Ипюп, Но [ог2е сдовоться 
не намерены, и уже через десяток минут 
4:4. Нервы 
Один из игроков (огЁе, 


счет становится ничейным 
участников сдают 
засмотревшись на монитор напарника по 
команде, подает с крыши, Первый и вроде 
единственный суицид но турнире. И все же 
это не помешало {юге вырвать победу 
7:4. Второя карта уже не нужна. Итоговый 
счет — 13:10 в их пользу, и вопрос о побе- 
дителе снят. По крайней мере, до следую- 
щего турнира. 

Итак, места распределились следую- 
щим образом: 1) юге, 2) Вед Цпюп, 3) с58 
Победители получили комплект из руля 
и педолей от [одНесВ (интересно, зачем 
разве что), 
а также футболки. Остальные призеры по- 
фирмы 


КСером руль? чтоб “рулить” 


лучили девайсы от спонсоров. 


'Махаго. Интересно, что занявшие второе 
‘место Вед Ипюп получили в качестве при- 
за... эмулятор скейтборда! Непонятно, за- 
чем он им нужен, но дареному коню в зубы 
не смотрят. № 


А вот что сказали о турнире 
некоторые из его участников. 


58 Мооч?у: 
Чемпионат прошел успешно. Это 
один из первых турниров, на котором иг 
рокам было уделено столько внимания 
как одминистрацией клуба, так и орга 
низаторами турнира. Отдельное спаси- 
бо СМЕНУ — единственному, наверное, 
в России человеку, который умеет прс 
водить чемпы одинаково хорош 
висимо от их уровня 

с58|ба!зу: 

Организация была на высоте. 
только компы оставляли желотьлу 

В`Вед\/ие (координатор Вед Итог) 

Ви ом, уб, 
и организация, Жоль, не удалось выиг- 
рать. Коге и Вед Ипюп — давние сопе 
ники, были очень интересные игры. Вот 
теперь думаем, что делать с выигранным 
эмулятором скейт6 


› неза 


Вот 


‚шего, 


все понровилось: и к 


НЫ ет ть 


ны 


, 


Е ата 1 


ШИ Нотан Вендел в представлениях не 
нуждается. Лучший квейкер мира на про- 
тяжении последних трех лет выиграл ог- 
ромное количество различных турниров. 
Его имя Навсегда вписано золотыми букво- 
ми в историю киберспорта. Едва ли не 
каждый игрок хочет стать таким же извест- 
ным, как он. Записи его матчей можно 
смотреть кок футбол — с друзьями рядом 
и спивом в руке. Иток, попрошу внимания. 
Сегодня в ношей рубрике эксклюзивное 
интервью с живой легендой киберспорта! 

“Игромания” [ИМ]: Представляю, как 
тебе надоел этот вопрос. Чуть ли не каж- 
дый журналист первым делом спрашивает 
тебя, сколько же денег ты выиграл в сумме 
за всю свою карьеру. Однако уследить за 
всеми твоими победами сложно, так что 
ия спрошу; так сколько же? 

Раю1йу [Ё: Сказать честно, сам не 
знаю. Думаю, где-то $100000-150000, 
если считать всякие компы, девайсы 
и прочее. 

[ИМ]: Впечатляет. А какой приз больше 
всего понравился 

[Я: Не так довно я выиграл Рог Росиз 
7Х3 на турнире по АУР в Долласе, Обал- 
денная точко! Оригинальная раскраска, 
навороченная звуковая система... Слово- 
ми всех впечатлений не передать, 

[ИМ]: И с чего все началось? Когда 
и почему ты решил стать профессиональ- 
ным киберспортсменом? 

(Е: Раньше я периодически поигрывал 
вигры от 4 Зойчиаге с соседом и друзьями. 
Как-то прослышал о том, что по ним прово- 
дятся чемпионаты. Столо интересно, я по- 
участвовал. Выигрол все непрофессио- 
нольные турниры, которые только смог. 
Поэтому, едва узнов, что существуют 
и профессиональные (в современном пони- 
мании этого слова} чемпионаты, зогорелся 
идеей поучаствовать. Первым моим серьез: 
ным соревнованием был турнир СРЕв Дал- 
пасе, в 1999 году. Я занял третье место 
ивыиграл $4000. Помню, был безумно род, 
что смог достойно выступить против лучших 
‘игроков мира. Ну, а потом киберспорт стал 
“набирать обороты", становиться все бо- 


+ у: 


нтервь 


лее популярным... Я тренировался, игрол, 
выигрывал — ток вот и началось. 

[ИМ]: И как же ты научился так играть? 

|: Здесь, кок и в любом спорте, важно 
уметь угодоть, что думает и делает сопер- 
ник, Если умеешь, то проблем не возника- 
ет, Я умею, :-} 

[ИМ]: Раз ток, то, может быть, дашь па- 
ру советов новичкам? Как стать Фаталити? 

[Е]: Играйте по сетке, участвуйте в со- 
ревнованиях, Главное — это постоянные. 
тренировки. Что бы там кто ни говорил 
о природном толонте, В принципе, на- 
учить более или менее нормально играть 
можно каждого. А талант — это как раз то 
самое различие между отличными и луч- 
шими игроками. 

[ИМ]: @иаке для тебя — это работа 
‘или хобби? 

[Е: Сложно скозоть. С одной стороны, 
мне нровится играть в игры, А с другой — 
иногда сложно тренировоться по 8 часов 


на день. Но все ровно, я считаю, что 
Оуске 
торые доступны человеку в моем возрасте, 

[ИМ]; Восемь часов в день... Теперь мы 
знаем цену успеха. И за каким компом ты 
проводишь такую уйму времени? 

[Е]: Сейчас у меня Репнит 4 1400 МН? 
Видеокарта — СеГогсе 3 с 64-ю мегабай- 
томи памяти, Вполне достаточно, 
таю 

[ИМ]: А почему именно “Квейк”? Поче- 
Му ты не играешь в Ипгва! или Соитег- 
ке? 

[Е: Фуоке гораздо более требовоте- 
лен к личному уровню игрока. Большинст- 
во квейкеров играют еще со времен пер- 
вой части, Анрилеры же или каунтерстрой- 
керы — в большинстве своем это те, кто 
пришел в киберспорт тогда, когда в Ку 
“все места были занять”. Вообще, я не- 
много поигрываю в С$. Но, если вдумать- 
ся, то @З требует не меньших навыков ко- 
мондной игры, 

[ИМ]: С твоей любимой игрой мы, по- 
хоже, определились. А какая часть “Квей- 
ка” тебе нравится больше других# 

[Е]; Думаю, третья, Во многом из-за то- 


это лучшая робота из всех тех, ко- 


я счи- 


чемпиона 


то, что к моменту ее выходо в мире было 
уже немало квейкеров. Так что играть 
в нее гораздо сложнее — ведь мой опыт не 
превышает опыта большинство других иг- 
роков. А сложнее — значит интересней. 

[ИМ]: На каких картах тебе больше 
всего нравится играть? 

[Я: Что касается дуэльных, то СЗюиг- 
пеу2 вне конкуренции. Она отлично сба 
пансирована: на карте нет места, удержи 
вая которое, ты сможешь гарантированно 
победить. Не так сложно убежать от про- 
тивнико, поэтому играть становится на по- 
рядок интересней. Ну а что касается карт 
для командной игры, то здесь я предпочи- 
таю ОЗат7. С нее все началось — это бы- 
па первоя корта, на которой начали иг- 
роть тимплей, Конечно, из-зо того, что она 
была единственной входящей в ОЗА Тез! :- 
}. Выигрывает та команда, котороя держит 
красный “ормор” и берет код”. Для по- 
беды здесь как нигде больше вожны новы- 
ки командной игры, Отличная корта. 

[ИМЕ Какой день был для тебя самым 
важным в карьере? 

[Е Без сомнения, тот день, когда я выиг- 
рол КагегСРИ. Именно тогда я докозол и се- 


бе, и другим, что чего-то стою, Что я не спу- 
чайно оказался среди сильнейших геймеров. 

[ИМ]: Глупый вопрос, предупреждаю 
сразу, Какие три вещи ты бы взял с собой 
на необитаемый остров? 

[Е]: Вещей — никоких. А вот от трех го- 
рячих девушек бы не отказался! :-} 

(ИМ: Раз уж разговор зашел об этом: 
у тебя есть девушка? Или, может, ты уже 
жениться собрался? Меня-то это не инте 
ресует, а вот нашим читательницам было 
бы интересно, ;-} 

[Е Нет, сейчас я свободен. :-} Ну толь- 
ко не подумайте, что я все время провожу 
за тренировками. Ничто человеческое 
мне не чуждо. 

[ИМ]: Спасибо огромное за интервью! 
Сам до сих пор не могу понять, как мне 
удалось тебя поймать на бескрайних про- 
‘сторах Сети. 

[Е: Нуачто ты хочешь — дело! Тебе спо- 
сибо, и привет всем вашим читателям. 


о, _® КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ РОССИИ _ 


база данных по клубам на компакте 


__ Сводка п НЫ, клубам России, ранее публико- 
‘вовшаяся на строницах ‚журнала, розрослась до зночитель- 
‘оходится н компакте в разделе “Ин- 


‘ных размеро отныне! 
чи 


Сводка неустанно И из. 


этом номере “Игромании” все. жители | ‚ Ростова-на-Дону, могут 
‘ознакомиться с появившимся в нашей сводке клубом 


Оеер!ю\п с очень неплохими машинами, 
тить клуб “Синильга”, моленькое и уютное заведение на 10, 


компьютеров. 


ком направлении ее стоит розвивсть? К 
информацию о клубах вносить? Присылайте 


очень интересно узнать, что вы думаете о ношей сводке, В ко- 


кую дополнительную 
лнения на адрес 


такагеКОРЕ@ юготато.ги, 


номера в номер. В 


читинцы — посе- 


Отдельная просьба к читателям “Мании” — ном было бы 


а 
=: Бы 


Влодельцом компьютерных клубов: если вош клуб в сводке 
не предстовлен, напишите на одрес ореок@кготатю,ту и 
‘проинформируйте нос о своем существовонии под солнцем, 
Кокая именно информация ном требуется, вы можете про- 
честь на компакт-диске. 


Сводка проживает по адресу: 
'Нош Компокт —> ИнфоБлок. 


ры 


В стартовых колодках 

Первое, что вы должны сделоть, — это про- 
никнуть в попку \Оойа, распологающуюся в ди- 
ректории с игрой. Том вы обнаружите кучу самых 
разнообразных фойлов. Ном интересны только 
те, что имеют расширения „ла (эти файлы соот- 


ветствуют игровым миссиям и содержат некото- 
рые из задействованных на них моделей объек- 
тов/субъектов} и .ЧаЁ все эти файлы являются 
свовоброзными архивами, Последний тип фой- 
лов здесь представлен лишь одним архивом, ко- 
торый носит имя авмауз. Ча. Он является самым 
увесистым и сомым значимым для нас файлом. 
Распаковать его {а также и все остальные мест- 
ные архивы} можно с помощью утилиты пик, 
поселившейся и на нашем компакте. Чтобы ро- 
зархивировать любой из архивных файлов игры, 
запустите программу через командую строку 
‘суказанием следующих параметров: Чпиух <имя 
‘архива> <имя папки для распаковки> (например, 
Оптк С\Сотез\Вепедаде\о!а\а№ауз. Чо! 
САТетр)} 

'Можно пойти и другим путем, а именно вос- 
пользоваться услугами программы ВепедаЧеЕх 
(берите ее с нашего компакта}, работоть с ко- 
торой приятнее и удобнее, чем с упомянутой 
выше утилитой Иптих, Да и по возможностям 
РепедадеЁх на голову выше последнего. Но, 
к сожалению, ВепедачеЕх работает корректно 
долеко не на всех компьютерах (может быть, 
этот недостаток будет ликвидирован в более 
поздних версиях программы). Ток что этот спо- 
соб работы с игровыми архивами подойдет не 
каждому. 


Редактируем... 
Кокя уже говорил, насв большей мере инте- 
ресует файл а№ауз. Ча. В нем вы найдете ряд 
ничем не примечательных подкотологов и ог- 
ромное количество файлов с расширениями 
тр3, мау, 4юа, ит, 54, (445, ЗЫ, №, МЗ и №. 


Андрей Верещагин (5о/<Иег@юоготата.ги) 


Сегодня мы будем делать новую игру! 

Выхода “Ренегата” ждали многие, но многие были разочарованы тем, 
что ждало их за инсталляционным меню. Игра вышла на любителя. 
Но скакими задатками! Главное преимущество всех ММезмоо4’овских игр 
(и “Ренегата” в том числе) — это открытая архитектура движка, позволяю- 
щая создавать практически неограниченное количество самых разнооб- 
разных и необычных модификаций. Впрочем, легкие изменения баланса 


игры — это не наш размер. 


Мы будем играть по-крупному. Мы сделаем совершенно новую игру. 


Первое, что мы сделаем на пути к нашей 
собственной игре — это переозвучим игру. Если 
увас есть знакомый музыкант, то смело привле- 
кайте его к творческому процессу. Новая иг- 
ра — это не какой-нибудь мелкий мод, к созда- 
нию которого можно отнестись не столь ответ- 
ственно, Впрочем, при желании электронные 
композиции, которые так подходят к миру "Ре- 
негота", можно взять из Интернета, с серверов, 
на которых выкладываются “свободные” компо- 
зиции начинающих музыкантов. 

Из всего многообразия файлов в архиве 
нам могут пригодиться только те файлы, что 
имеют расширения .ттрЗ, ау, 4, 4а, ‚945, т 
и 34. Первые, понятно, содержат игровые 
композиции; вторые — звуковые эффекты. Му- 
зыкольное сопровождение игры представлено 
‘большим количеством файлов. Вот список ком- 
позиций, входящих в состав саундтрека игры: 

01-соттап@сопаиег.тр3 

02-раскпдноп.тр3 

03-аттосйр.тр3 

04-атЫет! пдизиа,тр3 

05-томей.тр3 

06-опуоицее!.тр3 

07-дога ргезег! {ог ус.тр3 

08-зтрегтр3 

09-впеаканаск.тр3 

10-зотр.пр3 

11-атЫеп! Беас.тр3 

Остальные музыкольные фойлы можно роз- 
делить на четыре группы: музыкальное сопро- 
вождение меню (представлено фойломи 
тепу.тр3 и орйопз зсгееп.тр3); мелодии, дуб- 
лирующие композиции из саундтрека (в некото- 
рых случаях с незначительными изменениями); 
редко используемые треки (например, во время 
определенных скриптовых сценок}; не включен- 
ные в игру композиции. Из числа последних вы- 
делю трек ЧекулН.трЗ, который в последний 


момент был заменен авторами на упомянутый 
выше 10-зфютр.тр3 и, определенно, заслужи: 
воет внимания (при желании можете вернуть 
Чет и.трЗ на свое прежнее место}. Не прене- 
брегойте возможностью “выдроть” из игры му- 
зыкальные треки — они чертовски хороши (осо- 
бенно композиции из саундтрека} 


Ну вот, игра переозвучена, но визуальный 
ряд все еще остается старым. Пришло время 
перелопотить игровые меню, тексты и игровые 
текстуры до состояния, что их не узнают доже. 
‘сами разработчики. Им и не положено, ведь мы 
делаем совершенно новую игру. 

Что касается *44-фойлов, то они содержат 
вспомогательные игровые скрипты, а также раз- 
личные заметки разработчиков игры и вряд ли 
‘могут быть нам полезны (хотя просмотреть их 
все же не помешое1). А вот *1да-файлы — впол- 
не. Они представляют собой различные интер- 
фейсные картинки, которые могут быть подкор- 
ректированы в любом графическом редакторе. 
Отдельно хочется сказать о файлах | 
ют 12х16 1да, фюп6х8 да, {юп!8х8 


и юп9х1 249 а. Они хронят в себе графические 
отоброжения всех применяемых в игре шриф- 
тов. И для наших целей шрифты придется поме- 
нять полностью! Простым “подправлением” ог- 
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На картинке — один из игровых шрифтов. 


| 
АХ 


Паркер на операционном столе. 


раничивоться не стоит, Иначе ваши же знако- 
мые будет тыкать пальцам в вашу игру и смеять- 
‘ся нод тем, как небрежно вы подошли к процес- 
су ее создания. 

Основными графическими файлами игры яв- 
ляются вовсе не картинки формата *19а, а их 
собратья с расширением .44. Последние со- 
держат рисунки оформительного характера, 
текстуры, скины игровых персоножей и боль- 
шую часть интерфейсных картинок игры. По- 
‘скольку формат *.44 нестандартный, для рабо- 
ты с ним нужен пакет специальных утилит, как, 
например, ОХТ То (сами понимаете, такая 
важная программа просто не могла обойти 
‘стороной наш компакт"). Пользоваться програм- 
мой просто: для конвертирования *.445-файла 
в формот *4да зопустите фойл геа4ФА:ехе с по- 
раметром: геа@Ф\ <имя *.44з-файла> (напри- 
мер, геа444 С\Оайо\уоц. 44$). Вследствие про- 
изведенной операции, в папке с программой 
образуется файл Че да, содержащий рисунок 
из указанного вами *.44з-файла. Обротное 
действие (то есть перевод графических фойлов 
из формата *4да в *.445} осуществляется по- 
средством запуска файла пуФФ:вхе с поромет- 
ром: пух <имя *Ада-файла>. 

Если вы собираетесь корректировать какой 
бы то ни было *.945-фойл, первым делом пере- 
ведите его в формат *4да, с которым может ра- 
‘ботать практически любой графический редак- 
тор. Отредоктировав с помощью последнего 
полученный файл, переведите его обратно 
в формот *.44, присвоив ему имя, которое он 
имел до перекодировки в *лда-формот. 

По названию *.445-фойла можно опреде- 
лить его предназночение. Так, нопример, *.445- 
файлы, имя которых начинается с пристовки “с” 
(приставка отделяется от остальной части но- 
звания файла знаком “_“}, хранят в себе скины 
игровых персонажей и изображения отдельных 
частей их тело, а те, в названии которых зночит- 
ся префикс “или "№", — изображения оружия. 
Приставка “Ни” в имени *.495-файла обозна- 
чает, что файл содержит арт, относящийся 
к НУОТу (крону героя}; “сигзог” — зодейство- 
ванные в игре курсоры; *" — интерфейсные 
картинки; “юафзстееп” — рисунки, зополняю- 
щие экран во время загрузки игры; “тар” — ми- 


ни-карты уровней; “р” — 
изображения “призов” (по- 
лезных вом во время игры 
вещичек); “род” — схема- 
тические изображения иг- 
ровых объектов/субъек- 
тов; “У’ — внешний вид 
транспортных средств и их 
частей. 

Хвотаем “кисточки 
в руки и в короткие сроки 
(практика показывает, что 
трех-четырех вечеров мо- 
жет хватить} перерисовы- 
ваем все “шкурки” игровых 
персонажей. В первую 
очередь перерисовываем 
гловного героя Паркера — 
ему соответствует файл 
с Вауос.445 — никто не 
мешает вом приклеить на 
серьезную — “мордашку” 
свою собственную фото- 
графию. Когда все герои 
игры перерисованы, дой- 
‘дет дело и до видоизмене- 
ния транспортных средств, 
перерисовки отдельные текстуры, перекройки. 
интерфейса и НУС’а (плавный фойл для 
НОО’ — Вуд _та!п,94$), Кстати, никто не мешо- 
ет вам “плеснуть” побольше крови в игру. Все 


внимание на скриншот, 


$ 


внимание на произведенные мною 
‘изменения в НИО'е: при попадании в игрока 
на экране теперь появляются пятна крови, 


Когда вы сделаете все вышеозначенное, иг- 
ру будет уже не узнать. 


Занимательная анатомия 

Визуальный ряд игры полностью перекро- 
ен! Но говорить о “полностью новой, сделан- 
ной своими руками игре” еще рановато. Фи- 
зико, манера поведения врагов и прочие ме- 
почи остались старыми. Придется заняться 
изменениями 

Ном нужен архив а/уауз.4а! — здесь хранят- 
ся заветные файлы расширения 47, которые 
могут быть открыты и изменены в любом тексто- 
вом редакторе. Первым в списке значится фойл 
Бопезт, С него мы и начнем розбор местных 
*лиефойлов. 

В Бопез4и! прописывается урон, наносимый 
игровым персонажам при поражении розлич- 
ных частей их мускулистого тела, а также сила 
повреждений, которым могут подвергаться по- 
стройки и другие игровые объекты. Файл состо- 
ит из трех модулей: ВОУ {ОСАПОМ$, ЭТВИС- 
ТИРЕ и МС ОВЗЕСТ® (их имена выделены ря- 
дом зноков равенства]. Первый посвящен лю- 
дям, второй — зданиям, и последний — остоль- 
ным объектам, которые вы можете нойти на 


МАНИЯ 


Моделлерам 
посвящается 


Игровые модели в Вепедаче пред- 
ставлены *.мз4-файлами, обитаю- 
щими в архивном файле с1мау$. Че! 
и *.пх-архивах игры. Для просмот- 
ра содержимого *.м34-файлов пре- 
дусмотрена программа © МАХ. Ска- 
чать ее можно отсюда: Яр://Яр1.<#5- 
сгее#.сот/меБ/ргоис /дтах/дта 
жтзв_1-1.охе (на диск мы выклады- 
вать программу не стали из-за ее 
‘массивности, да и полезна она будет 
‘далеко не всем). Используя СМАХ, вы 
можете не только любоваться на 
здешние модели, но и даже изменять 
‘их внешний вид и анимацию. 


карте (ящики, бочки и т.п.) 

Ночольный модуль разбит но небольшие 
блоки (их названия, кок и положено, помещают- 
сяв кводротные скобки), соответствующие роз- 
личным областям тела, при поражении которых 
жертва испытывает определенный урон, Вот 
полный список местных блоков: АВООМЕМ (со- 
ответствует брюшной полости}, СНЕБТ (груды, 
НЕАО (голова), ВСАШЕ (икра провой ноги}, {САШ 
(икра левой ноги}, ВРООТ (стопа провой ноги, 
1ЕООТ (стопа левой ноги), ВРОВЕАЕМ (провое 
предплечье), (КОВЕАВМ (левое предплечье), 
ВНАМО (кисть правой руки), [НАМО (кисть ле- 
вой руки}, ЕТНН (правое бедро}, ТНЮН (ле- 
вое бедро}, ВИРРЕВАВМ (правое плечо}, ШР- 
РЕВАВМ (левое плечо}, МЕСК (шея), РЕМ (тоз}. 
Во всех них вы сможете обнаружить следующие 
параметры 

'Мате — кодовое назвоние области тела. 

ЗсгвепМате — название части тела, отоб- 
рожаемое в игре. 

отаде$сц — умножитель урона, который 
испытывает субъект, будучи пороженным в дан- 
ную часть тела (“чистый ущерб от оружия здо- 
ровью раненого субъекта умножается на ука- 
занное здесь число, увеличивоясь или уменьшо- 
ясь от этого) 

Обратите внимание на то, как много облас- 
тей тела предусмотрено авторами. Токого нет 
ни в одной игре! Вот только все это многообро- 
зие сводится на нет “благодаря” тому, что овто- 
ры установили почти для всех частей тела зна- 
чение характеристики Оатаде$сае на 1 (ис- 
ключение сделано лишь для головы и шеи) 

Неужели увожаемые сотрудники У/езнуоод 
не понимают, что травмо руки никак не может 
быть прировнено к ранению живота (розве что 
только очень тяжелая}? Когда в наших руках ТА- 
КИЕ инструменты, то делоть “чисто аркадный 


О15с1айтег 


Помните, что всякое коммерчес- 
кое распространение получившейся 
`у вас игры нарушает права разра- 
ботчиков и незаконно! Но вот играть 
самому и приглашать друзей по- 
практиковаться в стрельбе и тактике 
в совершенно новом шутере, кото- 
рый у вас получился, никто не запре- 
щает, Так что — дерзайте. Удачи вам 
в нелегком, но таком увлекательном 
‚деле игростроения! 


симулятор войны" доже как-то стыдно (хотя, по- 
вторимся, никто не мешает). Логичнее сделоть 
реалистичный симулятор войны. Все козыри — 
уже у нас в руках. И выстрел в голову будет до- 
вать настоящий “хедшот”, а после попадания 
в руку неудочливый снайпер будет получать от- 
ветную очередь в свою сторону. 

Внесите коррективы в местную систему по- 
вреждений, максимально приблизив ее к реоли- 
стичности и установив для каждой области тела 
свой умножитель уроно (если вы не видите боль- 
шой разницы между уязвимостью двух частей 
тела, можете сделать отличия между ними мини- 
мальными, блого что данная хорактеристика 
может принимать дробные значения. Игра ста- 
нет реалистичней и в то же время интересней. 

Во втором и третьем модулях фойла вы мо- 
жете обнаружить те же парометры, только 
здесь значение имеет лишь характеристика 
Ратадебса, которая в данном случае опре- 
`деляет хрупкость всей конструкции (чем больше 
значение этого параметра, тем выше хруп- 
кость). Внимание! Редактируя озноченный мо- 
дуль, можно превращать постройки в игре хоть 
в Железобетонных монстров, которые нельзя 
уничтожить даже после пятого выстрела из ра- 
котницы, А можно сделать эдакие картонные ко- 
робочки, которые будут разлетаться разве что 
не от пинка ноги. Еще одна нота мелодии игро- 
вого баланса! 

Нодеюсь, у вас уже сложилась целостная 
картина будущей игры. Тактический симулятор 
войны, с полностью обновленной графикой 
и озвучкой. Симулятор, в котором попадание 
в голову или в руку различаются по уровню на- 
носимого урона. Мало того, есть различия да- 
же при поподании в разные участки одной ко- 
нечности, Отстрелите врагу кисть, и он получит 
максимум повреждений, аналогичных “неуме- 
нию нажать на курок”. 


Крылатая камера 

Следом за Бопезап! идет файл сатегазати: 
Он, подобно всем остальным "ли-фойлом игры, 
разбит на разделы, первый из которых назыво- 
ется РоНе_18} и содержит перечень всех воз- 
можных типов камеры, а последующие — отно- 
сящиеся к каждому из них параметры. Среди 
всех типов комеры нас больше всего интересу- 


ют Беби! (соответствует виду от третьего ли- 
ца}, Зпрег (комера, октивизирующаяся при ве- 
дении прицельной стрельбы из снайперской 
винтовки), Ргз!_Регзоп (вид от первого лица}, 
Уенае (комера для транспортных средств), 
Реой (камера “смерти”; активизируется, когда 
вош персонож умирает) и Стетайс (комера, 
предназначенная для скриптовых сценок). Так- 
же имеется много типов камеры, используемых 
при езде на определенных средствах передви- 
жения. Список парометров для каждой камеры 
выглядит следующим образом: 

Мате — название камеры. 

ТпапуанойТ И — угол наклона камеры (изме- 
ряется в градусах). 

МемИ — угол обзора камеры (в градусах). 

Оапсе — расстояние между камерой 
и персоножем, за которого вы играете (или 
средством передвижения, которым он управля- 
ет, если игрок пользуется услугами транспорт- 
ного средство} 

Нею!! — высота, на которой находится камера. 

ЕО\ — величина области обзора камеры 


1адГогмаг4 — “запаздывание” комеры при 
движении вперед (чем выше значение этой хо- 
рактеристики, тем сильнее будет от вас отста- 
воть камера, когда вы идете/бежите вперед) 

1обей — “запаздывание” камеры при дви- 
жении вбок. 

1ад\р — “запаздывание” камеры при движе- 
нии вверх 

Вот вам бесплатная идея по созданию со- 
вершенно новой игры. Можно заменить вид от 
третьего лицо видом сверху, вследствие чего 
теймплей изменится в сторону аркодности, 
‘а игра перестанет быть похожей на саму себя. 
Делается это путем замены значений несколь- 
ких характеристик из блока ОефаиЙ следующим 
образом: значение Ме следует выставить 
на отметку 90, а Овапсе и Нею — на 5 или 
выше (для получения наилучшей картинки жело- 
тельно токже подстроить значения и других по- 
раметров блока). Все —юр-Чо\ип шутер готов! 


Кампания нового типа 

Музыка изменена, новый сценарий нописан 
новыми шрифтами, графика перерисована, 
и даже характеристики героев изменены. Но мы 
все еще вынуждены играть в “старые” кампании. 
Пора изменить ситуацию. А для этого надо со- 
здать новые компании 

Нашим подопытным кроликом является файл 
сатрапии, который, как несложно догодать- 
ся, посвящен синглплеерной компании. Он раз- 
бит на две части, первая из которых содержит 
общие характеристики кождой миссии кампа- 
нии, а второя (начинается со слов “САМРАСМ 
{ОАБИМС ЗСКЕЕМз ЗЕСПОМ") — параметры, 
относящиеся к экрану загрузки миссий 

Первая часть делится на несколько блоков, 
каждый из которых отведен под одну из миссий 
кампании (название любого местного блока вы- 
глядит следующим образом: Мезюп Х, где Х — 
‘номер миссий от 0 до 11). Кождый блок включа- 
етв себя следующие параметры: 

Моме — ролик, который будет проигрывать- 
ся перед началом данной миссии. Укожите 
здесь полный путь, по которому можно найти 
ролик (путь должен быть отделен от названия 
характеристики пробелом) 

1еме! — название фойло (*.лих-архива), соот- 
ветствующего данной миссии (он должен ле- 
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жоть в папке с игрой, в подкоталоге \Саю). 

Зсоге — наличие строки с этим параметром 
свидетельствует о появлении экрана зочисле- 
ния очков после завершения миссии, 

Обратите внимание на то, что в блоке, по- 
священном заключительной ми 
поме встречается дважды: во втором случае он 
отвечает за финальный ролик игры 

Путем несложных преобразований вы мо- 
жете расширить исходную кампанию, добавив 
в нее новые миссии, или создать целиком но- 
вую компанию. Единственное, на что вам сле- 
дует обротить внимание при корректировке 
файла — так это то, что каждая его строка с па- 
раметром имеет свой порядковый номер 
(к примеру, в строке 4=1вме! МОТ.лук цифра 4 
является номером строки). При вставке новых 
строк не забудьте присвоить им соответствую- 
щие номера и поменять номера идущих за ни- 
ми строчек, 


сии, параметр 


Файлы Бойд тоз. им, свагастегзли!, уеМ«ез. и! 
и \еаропз.п! содержат соответственно харак- 
теристики строений, игровых персонажей, 
транспортных средств и всевозможных видов 
вооружения (каждому объекту/субъекту отво- 
дится свой раздел в соответствующем файле). 
Фойлы эти не отличаются обилием различных 
атрибут, список которых приводится ниже. 

Моде! — модель объекта/субъекта (задает- 
ся *мЗ4-файлом; он должен находиться в архи- 
ве авмауз. Ча). Поменяв, к примеру, значение 
этого параметра у ненавистного Кейна (ему со- 
ответствует блок М 4 \вадег: Капе в файле 
сногачегз. и) на <_а9_©МЗ, вы сделаете его по- 
хожим на жалкого старикашку-фермеро. 

Апит — его анимация (этой характеристикой 
обподают только герои игры} 

РауеТуре — группировка, к которой при- 
надлежит донный объект/субъект. Возможные 
значения: МОР, ГИ, СМ [то з 
зуется для придания объекту/субъекту нейт- 
рольности}. Меняя значение данного парамет- 
ра у игровых персонажей, можно, например, 
сделать мирных грождан своими врогами или, 


начение исполь- 


наоборот, напарниками 


рывы во всей кра‹ 


Следующей ношей зодачей является кор- 
ректировка файла ехрюзюпАи! — файла, посвя- 
щенного различным видам взрывов и их харок- 
теристиком. Это позволит окончательно изме- 
нить лик игры. Первый раздел ехрюзюпАи!, име- 
нуемый Ехрюзюп_Турез, содержит список на- 
званий всех используемых в игре видов взрывов 
(их шесть). Последующие блоки файла несут 
в себе характеристики отдельно взятого взрыва 
(название взрыва соответствует имени блока} 
У кождого из них есть следующие атрибуты: 

М те — название взрыва 

Рафи — его радиус 

Энепо№ — сила взрыва (равна количеству 
отнятых жизней у постродавшего от этого взры- 
ва субъекта/объекта) 

Зсае4Оатаде — этот показатель определя- 
ет, зависит ли ущерб, причиняемый постродав- 
шему субъекту/объекту, от того, насколько его 
“задело” взрывом. Тгие — да, фабе — нет. 

Етег — тип взрыва. Полный список типов 
взрывов — можно разделе 
Ехрюзюп_Турез, о котором говорилось выше. 

Зоип@ — звук, раздающийся при взрыве. 
Здесь указывается имя “змом-файла с этим зву- 


ной в 


ком без учета расширения (файл этот должен 
находиться внутри архива амауз,. дай 
Помните, что настоящие взрывы должны 
быть мощными и зрелищными, Зрелищность 
взрывам мы, увы, обеспечить не в состоянии, 
вполне. Все, что нужно для 
это изменить значения пара- 


а вот мощность 
этого сделать, 
метров Вофуз и Энепо№, 


рия 


В файле зифасеейе<в т! прописаны харак: 
теристики различных видов материи (среди них. 
вода, металл, дерево, тибериумное поле и про- 
чее). Фойл состоит из нескольких разбитых на 
разделы частей, имя каждой из которых выделе- 
но двумя рядами звездочек, 

Изменяя характеристики материи, вы може 
те изменять свойства мира игры. Лед переста- 
нет быть скользким или начнет ломаться под но- 
гами десантников, песок станет зыбучим и по- 
глотит многих ваших врагов, а если вы зазевое- 
тесь, то прихвотит на дно песчаного болота 
и вас. Камень разлетится кремниевой шрапне- 
лью, стоит вам попасть в него из огнестрельно- 
то оружия, а трова острыми пиками будет ре- 
зать ноги. 


Первая часть файла, именуемая РегтеаЫе. 
Зенпдз, содержит в себе лишь один раздел, ко. 
торый называется Вые!_Зюррид. В нем опре- 
деляется, может ли пуля проходить через ука- 
занные виды материи (тие — нет, бе — да} 
Назовем их Сов 
Сопсгее — бетон, О! — земля, Еесшса! — эле- 
ктрическое поле, ВаттаЫе — огонь, Везн — 
человеческая плоть, Ройаде — листва, ©1033 
стекло, Сгазз — трава, Неауу Мею! 
металл, ке — лед, Ц! Мею! — легкий металл, 
Ма — грязь, Воск — камень, Зап4 — песок, 
Эпо\и — снег, Меат — дым, Пьетит Ре — ти- 
бериумное поле, Тфепит Уумег — тибериум- 
ная вода, Упфегуаег О — подводная грязь, 
'Опдегиаег ТБепит О — подводные тибери- 
умные отходы, У/с!ег — вода, \/оо4 — дерево. 
Обратите внимание на то, что некоторые виды 
‘материи бывают двух видов (один вид отличает- 
ся от другого ноличием слова РегтесЫе после 


поименно: ткань, 


тяжелый 


основной части названия): обычный и уплотнен- 
ный. Ток, например, стекло здесь представлено 
парометроми С/азз и С/юзз РегтедЫе, послед 
ний из которых соответствует бронированному 
стеклу. 

По мнению авторов, почти все виды мате 
рии стродают отсутствием возможности быть 
пробитыми пулями насквозь. Меня, как геймера 
и как разработчика своей игры, такой расклад 
не устраивоет, Предлогаю сделоть ткань, лед, 
дерево и легкий металл пропускающими пули, 


то есть установить значения у соответствующих 
им параметров на {абе. Согласитесь, обычная 
деревянная дверь в нормальных условиях для 
потрона — не препятствие. Вследствие произ 
веденных изменений игра станет намного ред- 
листичнее. Теперь вы сможете, будто в реаль- 
ной жизни, стоя за деревянной дверью, расст- 
реливоть через нее н 
те не догадаются войти. 

Можно, кстати, сделать человеческую плоть 
проходимой для пуль, Это не совсем реалистич- 
но, зато как эффектно (продырявленные наск- 
возь и в самых разных местах враги — это надо 
видеть} и эффективно (если на одной линии бу- 
дет стоять несколько врагов, пуля пройдет 
сквозь каждого} 


юдачливых врагов, пока 


А теперь — внимание! Сейчас будет очень 
вожноя информация. Моленькая рекомендация 
от сотрудников “Мании” по созданию уникаль- 
ной игровой модификации. Мы дорим вам эту 
оригинальную идею. 

Вторая часть фойла — ЗиНасе Батаде 
Зюв — состоит из двух разделов 
Оатаде_МУ/афеа4 и Ратаде_Вае. Первый не 
содержит ничего примечательного, тогда как 
второй может похвастаться характеристиками 
тибериумного поля и тибериумной же воды. Пе- 
ред вами их полный список 

енит Ве — количество “здоровья”, т 


емое игроком кождую секунду своего пребыва- 
ния в тибериумном поле. Если поставить сюда от- 
рицательное число, тибериумное поле будет 
оказывать на играющего положительный эффект. 

ТБенит МУмег — ущерб здоровью игрока, 
причиняемый ему ежесекундно во время пре- 
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бывания в слабо загрязненной тибериумом 
воде 

ПБетит \\сиег РегтедЫе — то же для силь- 
но загрязненной тиберуимом воды. 

Опдегмсиег ТЬепит О! — для подводной 
тибериумной грязи 

Но первый взгляд, эта часть файла может по- 
казаться непривлекательной. Но на самом деле 
это не совсем ток, Как вам идея создать моди- 
фикацию, где тибериум представлен не как 
сильнодействующее ядовитое вещество, а кок 
лекарство нового поколения, оказывающее на 
все живое сугубо положительный эффект? Все, 
что нужно для этого сделать — это заменить ка- 
ких-то несколько чисел, поставив рядом с ними 
”, И вот уже новый увлекательный 
синтлплеерный (о при желании и мультиплеер- 
ный) мод готов. 


знак 


После нодписи Вий начинается следую- 
щая интересная нам часть фойло, где расписа- 
но, какое влияние оказывает снаряд, выпущен- 
ный из того или иного оружия, на различные ви- 
ды мотерии при поражении их. Названия розде- 
лов этой части выглядят следующим образом: 
ХУ, ле Х — название видо материи, а У — по- 
рожоющего его снаряда (список назвоний всех 
возможных снарядов находится в сомом начале 
файла после слов НМег Матез). Вот хорактери- 
стики, с которыми вы можете встретиться в каж- 
дом разделе данной части файла. 

Зоупа0 — звук, раздающийся при касании 
данным снарядом указанного вида материи 

ЕтуНеГО — тип повреждения, которое произво- 
дит снаряд при попадании в данный вид материи. 

ОесоЮ — графический файл (он должен 
иметь формат *.44 и находиться внутри архи- 
ва о№ауз.Ча!} с изображением повреждения 
(кок вариант, отверстия), которое создает сна- 
ряд при поражении данного вида материи. 
Обратите внимание на то, что вместо расши- 
рения 44 здесь следует указывать 49а, ток 
кок игра перед обращением к этому парамет- 
руконвертирует графические файлы из одного 
формата в другой. 


ОесоЙ и Ресо@ — ольтернативные графи- 
ческие фойлы с изображением создаваемого, 
снарядом повреждения в данном виде материи. 
Создавая новые параметры вида ОесаХ (Х обо- 
зночает номер парометра такого типа} и ука- 
занные в них графические файлы, вы увеличива- 
ете количество различных повреждений, созда- 
ваемых снарядом. 

Оеса!5 ше — величина поврежденной снаря- 
дом области (или произведенного им отверстия) 
в данном виде мотерии. 

Беса!5евапдот — возможные отклонения 
в размерах поврежденной области от указан- 
ной в предыдущем параметре величины 

“Вскрывая” эту часть файла, вы можете по- 
менять действие различных снарядов на всевоз- 
можные виды материи, И не просто поменять, 
а сделоть его более реолистичным, увеличивая 
количество возможных повреждений, которые 
может производить один и тот же снаряд на 
различные виды мотерии 


Убийственные сообщения 
Файл рАгазез4п! отводится под текстовые 
сообщения для многопользовотельского режи- 
ма игры, которые дают о себе знать при убийст- 
ве одного игрока другим (всякий раз, когда один 
игрок уничтожает другого, компьютер случай- 


ным образом выбирает и выводит на экрон од- 
ну из указанных в этом фойле надписей). По- 
добных сообщений может быть сколько угодно, 
но авторы ограничились лишь десятью, каждое 
из которых имеет вид: рьгазеМ=Т, где М — но- 
мер сообщения, аТ— его текст (перед этим тек- 
стом ставится имя победителя, а после — ник 
побежденного} 

Если у вас хорошая фантазия, можете при- 
думать свои сообщения, заменив ими до непри- 
личия короткие оригиналы. А можете просто 
добавить новые, оформив их как полагается (то 
есть так же, как и придуманные авторами сооб- 
щения) и присвоив им соответствующие поряд- 
ковые номера 


“Ренегат”, 

как ты изменился! 

Из оставшихся *дп-файлов интерес для нас 
представляют следующие: зреесвт, Чазже.т!, 
тепитГи при: ит. Первый из них содержит раз- 
личные реплики ваших врогов, второй — харак- 
теристики световых эффектов, третий — паро- 
метры, относящиеся к меню и его оформлению, 
а последний — настройки управления (многие 
из них недоступны для редоктирования в меню 
опций}. Основной интерес представляет фойл 
с речью персонажей. В дополнение к изменен- 
ному путем перекройки кампаний сценарию. 
можно добовить элементы диолога с МРС. 

После внесения необходимых изменений 
в игровые файлы соберите заново архив 
авнауз. 01, включив в него все отредактирово! 
ные и измененные вами файлы, с помощью 
ВепедафеЕх или просто поместите последние 
в попку \Ва!, что находится прямо в игровой 
‘директории. 

Теперь запускайте игру и наслаждайтесь 
результатом проделанной работы. Смотрите, 
что у нас должно было получиться, Полностью 
перерисованные текстуры 
вучка, Перелопаченный сценарий, за счет из- 
менения структуры кампаний и роэличных ди- 
алогов. Новая физика игры. И совершенно 
отличные от оригинальных характеристики 
персонажей. А, возможно, появился и новый 
способ получения энергии/здоровья — целеб- 
ный тибериум! 

Если изменения были внесены правильно 
и были направлены на создание полноценной 
модификации, вы не узнаете прежнего “Ренего- 
та", Игра буквально преобразится и, возможно, 
даже изменится до такой степени, что ее можно 
будет распознать лишь по названию. Хотя! Не- 
ужели вы еще не изменили его при редактиро- 
вании меню? № 


Измененная оз- 


напит 
Первое, о чем мы будем сегодня говорить, 
это карты. Исследования показали, что... Карты 
из ИпгеаГа совместимы с Ипгеа! Тоигпатеп! ом. 
Нужно только уметь их переносить из одной игры 


в другую. О том, как это делоть, мы и поговорим. 

Прежде всего отыщите запылившийся диск с 
первым ЦпгеаГом и установите игру. Для тех, кто 
не в курсе, сообщу, что в Ипгео!, равно как ив 
Упгеа] Тогпатеп!, уровням, 
том предс * ипг-фойлами, отведена пап- 
ка \Марз, находящаяся прямо в игровой дирек- 
тории, Обротите внимание на то, что в Цпгео!е 


которые и там, и 


овлены 


в начало названия файла с дефмотчевой картой 
‘ставится приставка “ОМ”, ав ОТ — “ОМ-*. 

Чтобы “перетащить” дефматчевые арены из 
ОпгеаГа в ОТ, скопируйте файлы с нужными 
картами первого в папку \Марз последнего. 
При этом обязательно замените пристовку 
“ОМ* на “ОМ-* в имени каждого из этих файлов. 
Только после этого (Л начнет распознавать 
карты своего предшественника, которые авто- 
матически добавятся в местный список уровней 
для ео то!’ о. 

При этом оружие и всяческие полезные ве- 
щички, которые вы можете найти на безгранич 
ных просторах старых “нереальных” карт, под- 
меняются своими современными аналогами. Те 
же предметы, что аналогов не имеют, остаются 


Андрей Верещагин аКа $о1«ег 


Е ереальнос 


нетронутыми. Таким образом, в игру “перекочу- 
ют” несколько полезных вещичек из Шпгеа!а. 
Например, Тожп 5и! — специальный костюм, 
позволяющий вам безболезненно купаться в 
кислоте 

Теперь вы можете наслаждаться игрой на 
старых добрых дефмотчевых уровнях, по кото 
рым все мы уже успели соскучиться и которые 
ничуть не уступают оригинальным 
турнирным” картам, а в чем-то и превосходят 
их. Заметьте также, что играть на многопользо- 
вотельских картах из ЦпгеаГа гораздо интерес 
ней в Цпгес! Тоугпатеп!е, Тут вом и умные бо 


“нереольно- 


ты, и трехмерный звук, и прочие навороты 

Здесь же следует упомянуть о возможности 
превращать пгеаГовские 
уровни в дефматчевые арены для ЦТ. Для этого 
вы должны не только скопировать файл, соот 
ветствующий нужной карте, в директорию 
\Марз, но и прибавить к его названию пристав: 
ку "ОМ-”. Следует учитывать, что большая часть 
таких локаций отличается громадными разме 


синглплеерные 


роми; 
только при большом количестве игроков 

Вы можете также “‘перепрофилировать” кар. 
ту любого Т-типа, будь то Саре 1е Над, 
Оопупайоп или Азваи!, в уровень для ео! 
так’, Делается это все тем же методом заме- 
ны приставки в имени файла, соответствующего 


посему играть на этих картах интересно 
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карте: на этот раз вы должны сменить пристав- 
ку "СТЕ/, "ООМ-" или “АЗ-* на “ОМ-”. Удочнее 
всего в дефматчевый тип перевоплощаются 
“доминационные” благодаря относи 
тельно небольшим размером и отсутствию двух 
одинаковых участков карты, которые присущи 
уровням, рассчитанным на “захват флага" 


арены, 


Как уже было сказано, из ИпгеаРа и ИТ 
превосходный коктейль 
Нужно только знать рецепт и грамотно смеши- 


можно приготовить 
вать составляющие: 

Первым делом сходите в директорию, где 
помещается ЦТ, и, найдя там каталог \Марз, 
копию с находящего там файла 
Епну.ипг (моло ли что может произойти в про- 


снимите 


цессе модификации) Установив Ипгес!, забери- 
тесь в отведенную ему попку и скопируйте со- 
держимое попок \Марз и \Мизс, то есть все иг- 
ровые карты и музыкальное сопровождение иг- 
ры, в одноименные подкоталоги директории, 
где помещается Ипгеа!Тоуттатеи! (при копиро- 
вании католога \Марз вам будет предложено 
заменить фойл Епнудити, на что вы должны дать 
‘утвердительный ответ). В этой самой директо- 
рии имеется каталог \Зучет, в котором лежит 
ничем вроде бы не примечательный файл 
УпгеабВагеии. Но непримечотелен он только 
на первый взгляд — на самом деле этот файл, 


если его слегка подкорректировать, является 
очень важным ингредиентом в нашем немного 
необычном коктейле, Открыв файл в любом 
текстовом редакторе, найдите и удалите сим- 
вол "у из всех начинающихся с него строк (таких 
строк здесь ровно десять). Загляните также в 
фойл ИпгеаМи!, располагающийся в той же пап- 
ке, и сделайте с ним то же самое. 

Зопускайте игру и дивитесь тому, что в итоге 


получилось, А получилось нечто весьма инте 
ресное, Зайдя в меню Сате, вы обнаружите не. 
виданные ранее пункты Ме\, Зауе, 1оа4 и 
ВонтаКК. Первые три относятся к синглплеер- 
ной кампании из УпгеаГа и позволяют, соответ- 
ственно, начать ее прохождение, сохронить и 
загрузить игру. Стоит отметить, что пункт [094 
не всегда работает корректно. К счастью, у не- 
го есть достойная замена — консольная коман- 
да Ореп Х (напомню, что консоль может быть 
вызвана в любое время нажотием клавиши ТаБ 


или = 


, где вместо Х указывае! 
имя фойла с нужным сейвом (например, Орел 
САбатез\Т\вуе\заче0.изо). Соми же сейвы 
размещаются в директории с игрой, в подката- 
логе \Зауе (нумерация записей начинается с ну- 
пя, то есть сейв, который в игре является первым, 


полный путь и 


здесь имеет имя не зауе].изо, а зауе0:иза ит.д) 

Что касается пункта меню Во!тоисВ, то он 
позволяет вам сразиться с ботами в таких ре- 
жимах игры, как РаКМенсв, Кто оЁ те НИ и 
Соор Рюу, позаимствованных из ИпгеаГа. При- 
чем вы можете играть в эти режимы как на пе- 
ренесенных из последнего картах, так и на 
оригинольных ИТ-аренах. Не пренебрегайте 
возможностью поиграть в “новые” многополь- 
зовотельские варианты игры — чертовски за- 
хвотывоющее занятие. 

Вследствие произведенных операций интер- 
фейс игры примет вид легендарного предшест- 
венника ИТ. Кроме того, в игру добавятся зна- 


комые ном по Ипгеа!у модели персонажей и 
орудия убийства. Правда, в полном объеме 
воспользоваться обновленным оружейным ар- 
сенолом вы сможете только на перенесенных из 
\ШпгеаГа аренах 

Единственная проблема, с которой вы столк 
нетесь после совершения описанных выше пре 
оброзований, заключается в том, что игрушку по- 
кинут ряд оригинальных вариантов игры и неко 


торые модели персоножей, Но вы можете поста 


вить все на свои места, вернув скопированн 
ронее файл Епну.ипг на свое законное место. 

Если же вы являетесь ярым поклонником пер- 
вого пгеаГа и хотите сделать ИТ максимально 
на него похожим, можете также заменить стар- 
товый ролик последнего. Осуществляется это 
посредством редактирования — файла 
ИпгеаТоитпатеп и, расположенного в попке 
\Зумет, в которой мы уже успели ранее поко. 
Нойдите в этом файле строку 
1осаМар=Сиупто.ипг и замените в ней над. 
пись Сиуно но Ипгеа! (при этом вы должны пе 
ренести из ИпгеаГа в ИТ карту Цпгеа[ипг и ком 
позицию НУВу.ит») 

Как вы понимаете, все вышеизложенные 
преобразования возможны только в том слу- 
чае, если н 


паться: 


з вашем винчестере наличествует 


первый Ипгео(. Если же ваш диск с этой поисти- 
не велико; 


игрушкой уже покоится на свалке 
истории, отчаиваться все же не стоит — по 
крайней мере, игра в синглилеерные “нереаль 
ные” уровни вам еще может быть доступна. Но. 
только при условии, что у вас сохранились игро- 
вые сейв-файлы (они лежат в каталоге \Заме) 
Если они все-таки сохранились, немедленно ко- 
пируйте их в подкаталог \Марз директории, ку. 
до установлен Ипгео! Тоутпатеи!. Далее от- 
кройте в любом текстовом редакторе файл 
УпгедТоитатеп ит! (напомню, что он лежит в 
каталоге \Зумет). В нем нас интересует строч- 
ка ауеРай=../Зауе, в которой вам нужно за- 
менить надпись Зауе на Марз. Затем зопустите 
ЦТ и, используя упомянутую ранее консольную 
команду Ореп Х (напомню, что вместо Х вы 
должны указать полный путь и имя файла с нуж- 
ным сейвом}, загрузите сохраненную игру. В ре- 
зультате на экране появится сообщение вида 


Сапу ва Ме {ог раскаде ^\", где У — своеоб- 
разное кодовое слово, которое вы должны за- 
помнить. Выйдите из игры и раскройте находя- 
щуюся в ве директории папку \Мизк. Снимите 
копию с любого местного музыкального файла 
и, оставив ее здесь же, назовите кодовым сло- 
вом из предыдущего сообщения (\). Теперь зо- 
пускойте игру, загружайте нужный сейв (с помо- 
щью все той же команды Ореп Х) и наслаждай- 
тесь игрой. 

А вообще советую всем проделать выше- 
описанные операции и повторно исследовоть 
уже ставшие родными “нереольные” карты, но 
теперь уже в (Т. Ощущения от этого просто не- 
забываемые, можете мне поверить. 


ьн 

трансфор 

Переходим к следующей части 
нашего сегодняшнего вскрытия — 
редактированию файла зе, ко- 
торый способен поведать ном много 
интересного. Его можно найти в ди- 
ректории с ОТ, а точнее, в ее подко- 
талоге \Зузег. 


Думаю, ни для кого не секрет, что 
в ЦТ присутствует весьма полезная 
возможность записывать и проигры- 
воть демки. Вот только реализована 
она не лучшим образом: все связан- 
ные с демонстрациями команды (за- 
пись, остановка записи, проигрыва- 
ние) вводятся через консоль. Во-пер- 
вых, на введение каждой команды 
требуется некоторое время, что очень и очень 
неудобно (к тому же, пока вы вводите, к приме- 
ру,команду для остановки записи, в вашу демку 
успевают вместиться ненужные вам кадры). Во- 
вторых, вы должны постоянно держать в голове 
кучу консольных команд для работы с демками. 

Впрочем, есть один способ, позволяющий 
разом разрешить все эти проблемы, — “привя- 
зать”’ каждую из консольных “демонстрацион- 
ных" команд к определенной клавише, Делаетс 
это путем редактирования файла Цзег.и! в лю- 
бомтекстовом редакторе. Файл этот состоит из 
нескольких разделов, границей между которы- 
ми служит пустая строка, а название каждого из 
них заключается в квадратные скобки 

Первое, что вы должны сделать, — это нойти 
раздел Епоте/при, Не обращайте внимание 
на первые его сорок строк [эти строчки имеют 
следующий вид: Аозез(,.]-(..) — нас они не ин- 
тересуют. Зато интересуют последующие — все 
те, что имеют вид Х=\, где Х — название клави- 
ши, на которую вы должны нажать, чтобы сра- 
ботала команда, указанная вместо \. 

Найдите в списке те клавиши, которыми вы 
не пользуетесь во время игры, и “привяжите” к 
ним следующие команды (в качестве таких кно- 
пок удобно использовать Е5, Её, Е7 итд) 

РЕМОКЕС Х — начать запись демки (Х — 
полный путь и имя фойла, в который будет запи- 
сана демонстрация). Обратите внимание на то, 
что вам не нужно создавать файл — игра сдела- 
ет это за вас. Вот пример использования коман- 
ды: РЕМОКЕС С\батез\(Т\дето. 

ЗТОРОЕМО — окончить запись демонст- 
рации. 

ОЕМОРИАУ Х — проигрывать демку с видом 
от первого лица играющего (Х — имя проигры- 
ваемого файла, а также его полный путь). 


ОЕМОРИАУ Х2Згдрегзоп — проигрывать де- 
‘монстрацию с использованием “свободной” ка- 
‘меры (Х — имя проигрываемого фойло, а токже 
его полный путь) 

“Прикрепив” эти команды к подходящим кло- 
вишам, вы получаете в свое распоряжение 
очень удобный видеоплеер, пользоваться кото- 
рым одно удовольствие. Многие из вас навер- 
няка не раз наблюдали профессиональные 
демки, зописанные мастерами прохождения 
уровней. Такие томе обычно показываются не 
от первого лица, а с использованием функции 
полета камеры, Теперь и вы можете легко со- 
здовать собственные шедевры нереального ки- 
но. Заметьте, что на движке /пгес! действитель- 
но можно срежессировать неплохой фильм. 


Файл Цзеглир де 
может также 
помочь тем, кто 
еще не примерял 
шкуру босса игры, 
Хап'а, наверстать упу- 
щенное, добавив меж- 
ду двумя любыми раз- 
делами файла следую: 
щие строки: 

[Во!раск.а4 ег] 

НазВеа!ет- | 
Сате=Тгие 

Теперь список достуг 
ных вом моделей попол- 
нится новым экземпляром. 


И коким экземпляром! 


льности 

В заключение предлагаю вам поменять 
содержание текстовых сообщений, появля- 
ющихся на экране во время загрузки игры, с 
тем чтобы хоть как-то скрасить томительное 
ожидание. Для этого вам нужно отыскать в иг 
ровой директории папку \бучет, а в ней 
файл Епойпе4и!. Открыв его в любом тексто- 
вом редакторе, найдите в нем 
[Сопзс!в]. Под ней можно обнаружить следую- 
щие строки 


надпись 


1оадтаМеззаде-1ОАИМС 
ЗампаМеззаде=ЗАИМС 
СоппесипдМеззаде=СОММЕСТЧС, 
РаизеЧМеззаде=РАЦЗЕС 
РгесасниоМеззаде=РВЕСАСНИС 
В каждой из этих строчек после знока ровен- 
ства следует текст, который отображается на 
экране: в первом случае (з верхней строке) — в 
процессе загрузки игры, во втором — когда 
происходит сохранение игры, в третьем — во 
время соединения, в четвертом — когда включе- 
на пауза, и в пятом — при начальной 
загрузке. 
Замените исходные нодписи 
чем-нибудь более оригиноль- 
ным, и ожидо- 
ние окончания 
процесса за- 
грузки покожет- 
ся вом не та- 
ким уж и 
скучным и 
продол- 
житель- 


ным заняти- 
ем. С помощью 
редактирования 
данных 
можно даже со- 
здавоть свои ми- 


текстов 


нисценарии — для 
демонстрошек, За- 
писываете с помо- 
щью “плеера” сим- 


патичную демку < 
сюжетом, пишете 
комментарии — и ки: 


но готово, 


Подводя общую чер: 
ту, хочу 
вом лишь одно: 
тесь экспериментировать 
< редоктированием ос 
новных файлов игры. Кто 


посоветовать 
не бой- 


знает, а может, у вас полу- 
чится сотворить что-то куда 
более нереольное... № 


ТоцтпатепВеайМа! 


30 пад; 
Рге 


п5 фе пан 
те № э{аг. 


РЕЦ, БЕТН, Беер, БСК, 
ЕАМор, ОторЕи, БоотЕд, БООМСАО, 
Репедофе Отормез ОоотЕО’ еже, \\од- 
Алрог, ОедТех, БеуЗЕ, УииТех, ММТ, М- 
муз, МИЗ2МЮ, МОЗ Ме Роуег Мгогу, 
1ОВЗР, ВЗР, ММАС АижИогу Везочгсе Мапруоюг, 
2епМоде 
р Практически все последние вер- 
сии редакторов и утилит можно скачать с 
вир:/Ирлазё. даа. р/риЬ/датез/ЛЧдатез/ин 
или БИре/ИИрзипе!зе/риЬ/рс/датез/адатез/ий 
При комплексном, исполь- 
зовании — 100% игровых 


Перед тем как 
говорить о редакторах, нужно отметить следую- 
щее: редактирование невозможно (простыми 
средствами) для зВагемиоге, т.е. вы должны поль- 
зоваться полной версией игры. 

Возраст игр 4 Зоймаге достаточно солид- 
ный — пионеры асНоп “от первого лица”, Мно- 
тое было “впервые”. Тогдо только формирова- 
лись требования к игровым редакторам, кото- 
рые теперь стали стандартами, Фактически ни 
один из них, по современным меркам, не являет- 
‘ся полноценным редактором. Условно их можно. 

озделить на несколько групп 
— редокторы ЕХЕ файлов 
— редакторы МАО файлов 
— инструменты для редактирования звуков 

и музыки 
— ВЗР оптимизаторы 
Границы этих групп не особенно четкие, 
ив них нельзя поместить некоторые дополни- 
тельные инструменты, Например, куда отнести 
утилиту, проверяющую соответствие количест- 
ва монстров на уровне количеству имеющегося 
оружия/боеприпасов на предмет возможности 
их этим сомым оружием уничтожить? Наиболее 
‘распространенная современная схема “одна 
игра — один редактор” здесь не проходит. 
Для создания уровня придется использовать, 
как минимум, по одному редактору из несколь- 
ких групп, а то и по несколько из каждой. Каж- 
ВЖодьй редактор, кок правило, хорошо выполняет 

какую-то определенную задачу, Собрав набор 
из редакторов, наилучшим образом выполняю- 
щих свои функции на разных этапах построения 
уровня, вы получите полноценный $ОК, Вопрос 
предпочтений при выборе — довольно тонкий. 
Некоторые очень мощные редакторы отличо- 
ются плохим интерфейсом, работают в М$- 
20$ итребуют плотного общения с командной 
строкой, зато к ним можно найти мегабайты 
спровочной информации. Другие работают 
под \Ипдо\уз, имеют сносный интерфейс, до- 
полнительные возможности и небольшую спро- 
вочку о том, как зопускать редактор... Что вы 
выберете? 


Редакторов к РООМ очень много, Я насчи- 
тол более 50, В этом небольшом обзоре мы кос- 
немся только некоторых, наиболее известных, 

едакторы \УМАЮ йл‹ 

Фойлы типа ММАС обязательно лежат 
в папке с установленной игрой. Например, 
в ОООМ вы найдете доот,ма4, в АМАЕ 
2ООМ — рилопюлмад, пад итд, Эти файлы 
содержат основную информацию об игровых 
уровнях: расположение, графико, предметы, 
монстры, звуки, музыка и тд. Редактирование 
МАО файлов позволяет все это, в большей или 
меньшей степени, изменять. Возможности у ре- 
докторов разные, но, в общем, все они позволя- 
ют делать следующее: 

— редактировать оригинольные карты 
— редактировать карты, скачанные где-либо 
— создавать свои собственные уровни 


Варпае! Супе! и Вгепдоп ) УууБег 

(версия 5.3, и 32-разрядная версия 5.21 СС). 
Это был один из первых редок- 
торов для РООМ. Подовляющее большинство 
последователей использовали в своих работах 
код ОЕЦ. Работает с РООМ, РООМ И, Негенс. 
Позволяет создавоть и вставлять РЕМО фойлы, 
редоктировоть карту, проверять полученную 
карту на ошибки, и многое другое, Поддержива- 
‘ет разрешения УСА, 5УСА 640х480 и 800х600. 
Очень зопутанный интер- 
фейс, Высокая сложность, особенно для нович- 
ков в М5-ОО5. Для того чтобы работать с этим 


редактором, вам придется распечатать руко- 
водство и держать его пару недель под рукой, 
прежде чем вы запомните нужные команды и по- 
рядок действий. 


Написан Ап!опу Вигдеп и топ Оке, 
(версия 3.92} 

Работает под М5-ОО5 и имеет 
почти такие же возможности, как и ОЕЦ, Еще 
один основоположник всех остальных редокто- 
ровкООМ, Правда, некоторые источники со- 
‘общают, что и в нем использован код РЕЦ. 

По сравнению с РЕЦ, интер- 
фейс гораздо удобнее. Для редактирования 
Нехеп нужна специольная версия ОЕТН, кото- 
роя называется НЕТН. 


Выпущен Зелзог Возеф Зуметз (до 
ступна версия 8.84) 

Работает под МЗ-ОО5. Под- 
держиваются ОООМ, ОООМ 1, Негес, Нехел 
и Зе. Хороший интерфейс и подробное руко- 
водство пользователя. 

'Может создавать один боль- 
шой РУ/АО фойл из нескольких более мелких 
Редоктор позволяет видеть устанавливаемые 
текстуры (например, при устоновке их на стены). 


ч 


Веп Мог (доступна версия 3.62). 
Работает в М5-205, Интер- 
фейс еще лучше, Это один из наиболее мощных 


Г 
й 
А 


МЗ-20$ редакторов. Поддерживает: РООМ, 
ОООМ !, Унтае ОООМ, Негенс, Нехеп, 
Зиие, Фуке Мукет ЗО Ач файлы. Позволяет 
просматривать текстуры @уаке. 

Имеет встроенные функции 
для построения дверей, лестниц, подъемников 
и тд. Использована технология МУЗА 
(Вог уоц зее 5 ма! уоу де! — что вы видите, 
то и получите) 


ей КоБепрогы! (доступна версия 
1.31 и есть неустойчивая 1.40} 
Редактор работает в МЗ-005. 
Интерфейс мог бы быть и получше. Хорошее ру- 
ководство пользователя. Поддерживает 
РООМ, ОООМ 1, Негейс. 

Сом редактор сильно смо- 
хивает на ОЕ. Все наиболее вожные функции 
для построения карты присутствуют, Есть неко- 
торые дополнительные функции для построения 
лестниц, подъемников и телепортов. 


юзоп Нойозз (последняя версия 4.3} 

Редоктор работает в МЗ-О©5, 

Поддерживает: ОООМ, РООМ 1, Негенс, 
Нехеп и 74оот. 

Основное предназначе- 
ние — редактирование корты, Генератор вер- 
шин сделан автором, поэтому можно попробо- 
вать использовоть этот редактор в тех случаях, 
когда генераторы, выполненные на коде ОЕЦ, 
не справились с задачей. Удобный и интуитивно. 
понятный интерфейс, Есть дополнительные 
функции, например, генератор построения ле- 
стницы. Можно запускать создаваемый уровень 
из редоктора и потом возвращаться в него из 
игры. Предварительный просмотр текстур. Под- 
держивается ЗО просмотр. 


"Сео Айел (версия 4.2) 
Это один из первых редакторов 
для ОООМ под МИпфоме (3). Имеет все свя- 


занные с этим преимущества (м недостатки) 
Поддерживает игры: ООМ, РООМ |. 

Включены все дополнитель- 
ные функции, типа построения лестниц. Может 
делать РУУАО и Б\/О файлы. В него, в качестве 
помощи, включена ноиболее ценная онлойно- 
вая информация. Умеет добавлять и удолять 
почти все. Неустойчив, может зависнуть в лю- 
бой момент. Бывоют трудности с редактирово- 
нием больших карт. Не всегда корректно со- 
храняет корту — они иногда просто не зопуска- 
ются 


Мон Тадйокеги (версия 6.1]. 

Кок и боотЕЧ, работает под 
УИпдоме (3.*). Поддерживает игры: РООМ, 
ОООМ И, Негейс 


Возможности меньше, чем 
УОСК или ОЕЦ. Скорее предназначен для того, 
чтобы новичку освоить редактирование уров- 
ней БООМ, Этому будет способствовать боль- 
шоя подборка справочной информации. Из не- 
достотков: неудобно перемещаться по карте; 
нет программы инстолляции 


Кепедоде СгарРсз (доступна вер- 
сия 2.23) 
Не имеет никакого отношения 
к ранее рассмотренному РоотЕЧ. Это хоро- 
ший редактор, с хорошей установочной про- 
граммой и приятным глозу интерфейсом. Рабо- 
тает под \Ипфомв. Поддерживает игры 
РООМ, БООМ Пи их модификации, 
Диологовая справка отсут- 
ствует, но есть отдельно распространяемое ру- 
ководство пользователя, к тому же с редокто- 
ром поставляется большой текстовый фойл 
с описанием возможностей и основных при- 
емов работы. Гибкая настройко конфигурации 
редоктора. Неудобно выполнено перемещение 
по карте. 


УИИз!оп Сопзи!па (версия 1.3). 

Один из самых устойчивых 
и удобных редакторов под \Ипдочв 9*. Под- 
‘держка редоктора разработчиком с 1995 по 
2001 год уже говорит о многом. Без регист- (4 
рации работает 15 дней. Если редактор за- 
регистрирован, то обещают выслать допол- 
нительные утилиты для редактирования ММАС 
фойлов под МЗ-2ОЗ. Поддерживоются 
РООМ, РООМ И, Инитое РООМ, Негейс, 
Нехет 

Отличают этот редактор 

хороший интерфейс и некоторые приятные 
и полезные вещи, например, отображение 
предметов в нотурольном виде. Фойлы помощи 
сделаны так, что будут очевидны доже человеку, 
впервые взявшемуся за дело строительства 
уровня. Г 


С помощью редакторов УУАО файлов мож- 
но добиться многого, но есть задачи, которые 
имне по силам, Изменение параметров оружия 
(например, скорострельности}, здоровья, “тол- 
щины” брони, добавление объектом новых 
свойств, приписывание новых эффектов, изме- 
нение розличных игровых текстов, добавление 
новых спрайтов — все это можно делать с помо- 
щью редакторов ЕХЕ фойлов. Нужно отметить, 
что работа с этими редакторами считается де- 
пом достаточно спожным. Знокомиться с ними 
рекомендуется только после того, как вы доста- 
точно освоились с редакторами МАР фойлов 
Для создания полноценного мода необходимо 


С помощью этого редакто- 
ра можно изменять практически любые ресурсы 
\ММАО фойла. Роботает с формотами ВМРи @Е 
Результат компилируется. Работа © прогром- 
мой не для начинающих. Совместима с редак- 
тороми МАР, файлов, типа РЕЦ. Много спро- 
вочной информации 

еуЗЕ предназначена для создания РУУАБ. 
файлов с заменой спрайтов или окружения. Это. 
долеко не простая зодача. Поддерживаются 
форматы Е, ВМР, МАУ, АЦ и МОЗ. Остальное. 
как для ОеТех 


ОМег Мопопиу (версия 4.3) 

Управляет прогроммами, кото- 

рые работают под МЗ-2ОЗ, используя РЕ 

файл, Фактически используется чаще всего как 

оболочка для таких программ, как ОецТех, 

ецЗЕ и тд, Обратите внимание на фамилию 

автора редакторов ОецТех, ОеуЗЕ и автора 

\МиТех, Интересный ход — вместо того, чтобы 

переписывать эти программы под МИпом, он 

написал оболочку Поддерживает игры: 

2ООМ, БООМ 1, Унтке БООМ, Негейс, 
'Нехеп, Эн. 

Самостоятельную работу 

\ММиТех, как редактора ЕХЕ фойлов, обеспечи. 


| Техцнез ип \датьез\ дост Чт 


вает поставляемая вместе с ним программа 
ОеуЗЕ. Робототь с ней через МИпТех гороздо 
удобнее. Возможности, сомо собой, такие же 
Имеет встроенную спровку. Можно просмотри- 
воть СЕР фойлы буке Мокет 30. 


Оепв Моейег (версия 1.3, и есть бе- 
то-версия ММ/Трго 1.4 от 3/96] 

Роботает под М5-00$. ММТ 
поддерживает игры: ВООМ, БООМ И, Негес. 
А МУИТрго дополнительно поддерживает Нехеп 
и не. 

Делает все то, что делает 
\УИпТех, и доже больше. Хорошо продуманный 
интерфейс. Работает с разными палитрами (для 
Негей‹). Обрабатывает фойлы форматов ВАУ", 
СЕ, РСХ, ММАУ, УОС, МУ$ и РУ/АО, Редактиро- 
вание текстур и списков рпате. 


Звуки и музыка в игре должны соответство- 
воть обстановке уровня и усиливать нужное 
впечатление. Кто не верит в эту простую истину, 


может заменить оригинальную мелодию 

ОООМ на "в лесу родилась елочка" и прочувст- 
вовать дис- 
комфорт 


Программы 
этого типа не 
изменяют 
и не создают 
ни 


звуки, 
музыку 
Они перево- 
дят ваши зву- 
ковые и музы- 
кальные фой- 
лы в формат, 


ни 


применять оба типа редакторов РАМЕС И который по- 
РАМЕГЗ 64 ВРТ_2 128 0 Я 
РАМЕЕА 64 |ЗРЮВЗВ7 263 14 м 
Е рой. Сами 
Мег Могапоу (версии 3.6) РАМЕЕВ 54 файлы долж- 
ОецТех — МЗ-00$ программа, | РАМЕЕТ 54 ны быть со- 
котороя управляется из командной строки. | Е м здоны с по- 
я МпТек 4.0 |РАМВЕС 64 128 ия 
Ее пример, МО 
Без Екапие Меде Вейие Оршютс Нер | [МРЕ?__256 128 клавиотуры, 
Г Май МАО бе РЕ Тент Тек Г` Ме либо можно 
МИпТех 4.0 ии: ——— взять — гото- 
рбба- | бов оне назва вые. В РООМ нельзя использовать в кочестве 
ы | Повов Ооо: | ПН: | музыки \АУ файлы (и другие формоты, естест- 
ГРМАО по венно, тоже). Их можно будет применить, толь- 
| ко если преобразовать ихв МЮ! файлы (напри- 
Вене | мер, с помощью Сакечс), а затем в формот 
етот | МЗ. У музыкальных файлов в ООМ есть не. 
| которые особенности: они должны быть пред- 
ы стовлены в моно 11 кГц (в игре будет создан 
ОВ псевдостереоэффект, если появится необходи- 
5 РУ/АО о ехапипе ог мость), максимальная длина воспроизведе- 
КР уоедалная ы А ния — 6 секунд, 
бов | МИ ОО 
‚0! 5 
Мочиу | и Этот инструмент — ст самих 
И © 'еИ21-1.2р ВЕ а 
РАВ йствует моксимольно про- 
- сто: подали на вход файл МЛ, на выходе име- 
| ем фойл МИ. 
Сеск РУАО. |-- |-—_ Везите РУАО | Кожется, эта утилита не ро- 


ор 


и -- 


‘ботоет под У\/пТех. 


МИ52МШ! 


Автор: ослеп Его!е! (версия 0.9). 

Описание: Здесь все наоборот — из МИ 
получаем М!О|. Эта утилита управляется из 
УмпТек! Т.е. не обязательно мучаться с команд- 
ной строкой, 

Особенности: Выполняет только одну 
функцию, зото кочественно. Применяется она 
для того, чтобы получить оригинальные треки, 
для последующей модернизации (4 ойчаге та- 
кие действия не приветствуются! или для собст- 
венного удовольствия, Тяжело освоить управле- 
ние из командной строки (используйте \\/пТех) 


МИб ЕПе Р/ауег Иьгагу, 

Автор: Модити Агпоз! (версия 1.75) 

Описание: Более мощный вориант преды- 
дущей утилиты. Поддерживает игры: ОООМ, 
ОООМ 1, Негенс и Нехеп, 

Особенности: Предварительное прослу- 
шивание МУЗ файла. Поддерживает АЧИЬ, 
$оипд Возег (ОРЕ?), Зоип9 Вюмег Рго 1/16 
(ОРЗ, мегео), Зоуп4 Вамег АМУЕЗ2 (ЕМУ 
8000), Войап МРУ-401 и оипа Вазмег МИ! 
роп. Копирование МОЗ происходит в ХМ$ или 
ЕМЗ помять, отсюда вывод — предварительно 
обеспечьте ее подключение! 


В5$Р оптимизаторы 
Боюсь, что без разъяснений не обойтись. 
Во-первых, зачем нужно что-то оптимизиро- 
вать? Уровень ОООМ можно представить себе 
в виде коробки, наполненной всяким разным. 
(у кого как получилось). Каждый уровень отли- 
чен от другого, но все они едины в одном — раз 
меры их огромны по сравнению с размерами 
героя-‘проходимца”, Исходя из этого, в любой 
омент времени вы, глазоми героя, можете ви- 
деть только часть уровня. Ну нет у него глаз на 
затылке! Эта-го видимая часть и отображается 
на экране монитора. Ну и что?! А то, что если 
ничего не объяснить прогромме, то она будет 
прилежно обсчитывать и все остольное, что не 
влезло. Представьте себе, сколько вы будете 
дать следующего кодра. 
Вопрос второй — что делать? Ответ, прият- 
ный слуху тунеядца со стажем, — все давно уже 
делано! Был разроботан специальный алго- 
ритм ВЗР (В/погу Зрасе РаНИюг/по}, который де- 
т уровень но моленькие кусочки. Все они ор- 
ганизуются согласно “иерархии” полигонов, об- 
розуя ВБР дерево. В результате на экроне ото- 
бражоются только те части (ветви дерево} уров- 
я, которые попали в поле зрения героя. Ос- 
‘альные мирно ждут своего часа, а не толпятся 
в очереди у процессора. Скорость отоброже- 
ия растет, настроение подымается, срожен- 
ые монстры подают пачками 
Остается только применить ВЗР алгоритм 
своему уровню, Многие редокторы сами умеют 
роить ВЗР дерево, однако, если это не так или 
‘ачество оптимизации васне устраивает, — нико- 
кой трагедии, В мире много других ВЗР оптимиза- 
оров. Я привожу только некоторые, наиболее 


Автор: Портирован в М5-ООЗ Коп 
оззосй (доступны версии: 1.0, 1.01, 1.0.2 
бета 1.1). Есть варианты для тихи 05/2. 

Особенности; Для обработки программа 
ребует не ММА, а О\УО фойл. Поэтому про- 


грамма распространяется с конвертером МАО 
фойлов в ОМ/О формот, На выходе получается 
нормальный, оптимизированный МАР файл. 
Карты получаются достаточно быстрыми и са- 
мыми моленькими. Интересно, что первона- 
чально программа была нописана 4 Зой\иаге 
для Межер, правда, это не избавило ее от 
ошибок. Можно получить и исходный код, если 
вы сильны в С. 


ВР 

Автор: Со!п Вед (доступны версии: 1.5, 
23, 310). 

Описани 
и 05/2 

Особенности: Используется как встроен- 
ный оптимизатор большинством редакторов 
вхе, \уо4, умеющих строить ВЗР дерево. МА 
фойлы получаются более медленными, чем при 
использовании |ОВЗР, но, тем не менее, доста- 
точно быстрыми. Зото работать легче и удоб- 
нее. К тому же на современных мошинох эта 
разница обсолютно не видна. 


Работает в М$-00$, Цпх 


М!АР АихИагу Кезоигсе Матриато 
(ММАЕМ) 
'Автор: Кобей! Геза (версия 1.6] 
Описание: Роботает в М5-20$, 05/2, 


пох, УМпдомз/МТ и других. Поддерживает 
УУАБ файлы из ВООМ, РООМ 1, Умтае 
ОООМ, Негейс и Нехеп. 

Особенности: Карты получаются большего 
объема, чем при использовании ОВР, но доста- 
точно быстрыми. Не лишен некоторых ошибок. 
Распространяется вместе с исходным кодом. 


2епМоде. 

Автор: Могс Воуззеди (доступны версии 
0.98а и 1.0] 

Описание: Работает в М5-00$, 05/2 2.0, 
УМпдомя МТ и УИпдом 9х, Версия 1.0 поддер- 
живает Ипих 2.0, Обрабатывает \/АО файлы из 
РООМ, РООМ И, Негес и Нехеп. 

Особенности: Неплохой интерфейс. Быст- 
рая и удобноя программа. ВЗР генеротор мо- 
жет настраиваться пользователем. Можно уко- 
зывоть секторо, которые не должны быть поде- 
лены. В версии 1.0 позволено выбирать один из 
трех алгоритмов розделения уровня, Может со- 
единять отдельные корты в один МАО фойл 


Окончательная оценка 


Мнение автора мотериала обо всех опи- 
санных выше редакторах игры. 
Сложность: От низкой до очень высокой 
Остальное: Большинство редакторов, ра- 
ботающих под управлением \Мпдом$, требуют 
наличия библиотеки УВВУМЗОО.ОИ. Ее можно 


скочать по одресом (лучше со второго) 
ВИр://оипиона сотризегуе.сот/вотерадез/Р5 
Мееву/УВЗОб.Нт; БИр:/ Лоадвой.пагод.ги/ит!- 
пез/уфгип_ спа отег__ ато гипйте_#1е/Ч_6 
058 _тдех!ит, По адресу Нир://ёдоот.по!- 
‘доасот/чомтюа(! вр можно получить все ма- 
териалы по 7Чоот — и игру, и редакторы, и ути- | 
литы. ОООМские “шаровары” под \/т95 
(2ООМ, БООМ2, Негейс, Нехеп): умиво- 
пеле/тотат/доот.вти. Если будете искоть 
редакторы где-то еще, готовьтесь к разочарово- 
‘ниям, Многие страницы давно заброшены 
Оценка “Мании”: Бесценно. 


Тыей, Те! 2 


Редактор: ОготЕЧ 

Где взять: На диске с игрой должен быть 
файл ОготЕЧ.ар. Если его там нет, то можно 
скачать, например, на иммиеЁеси- 
‘се.сот/доутоад.азрёй=277 

Возможности: 70% игровых 

Описание возможностей: Имеются две 
версии редактора ОготЕд, которые между со- 
бой несовместимы. Вторая версия, которую я 
здесь буду называть ОготЕЧ2, предназночена 
‘для работы с Те! | версии 1.18. Эти редокторы 
позволят вам создавать помещения, “обстав- 
лять" их предметами и задавать им схемы движе- 
ния, наполнять звуками создаваемый мир, уста- 
новливоть и октивировоть врагов, монипулиро- 
воть их вооружением, определять цели и задачи 
миссии, ОготЕЧ, ОготЕЧ? поддерживают акус- 
тические парометры настройки окружающей 
среды, использующие ЕАХ (Епугоптегиа! АуЧю 
Емепз/опз). Редоктор представляет собой про- 
громму с многооконным интерфейсом. Главное 
окно разделено на четыре вида, как в ЗР Мах. 
Существенным дополнением является наличие 
командной строки, через которую проводятся 
многие команды, управляющие редактором 

Некоторые отличия между ОготЕЧ 
и БготЕЧ2: 

упапис Иан (динамическое освещение) 9 
используется только в ОготЕЧ2 

— в ОготЕЧ2 для базового освещения 
уровня не обязательно использовать 
ПОВ БНОВ 

— используются разные семейства текстур 
(Те! — Катйу_соге, ТнеЁ 2 — КатИу_соге_1} 

— есть различия в командах управления 

— не совподают одреса объектов в ОБес! 
Негагсру. 

Этот список не полный, Никакого отдельно- 
то руководства для ОготЕЧ2 1оокпа С/юзз 
Эн» юз не выпускала. Оба редоктора офици- 
ально не поддерживаются, поэтому все найден- 
ные отличия — дело рук любителей. Ток что 
увас есть возможность внести свою лепту. 

Сложность: Высокая 

Остальное: Для работы с уровнями к ТРЕЕ 
| нужно скачать с сайта уме 
есисе.сот/Чомтоаа.азр?й4=278 — файл 
ОготЕд1 18.1. Перевод на русский язык руко- 
водства по работе с редоктором от ооКпд 
С1аз$ Экз найдете на сайте ууу ера к- 
фклв.пагод.ги. Много интересных материалов по 
редактором — учебники, миссии, примеры и со: 
мое богатое дополнениями любителей руко- 
водство пользователя — найдете на немецком 
сайте уму. тазетНе!4р/ауегз.4е:1052/ед!- 
люг.Нит/, причем не только на немецком языке. 

Оценка “Мании”: 4/5 Ш 


так, свершилось! Новые “Герои” 
вошли в нашу жизнь. И вряд ли 
мы расстанемся с ними до выхо- 
да очередной серии. Перековав орала 
на мечи и магические жезлы, мы уже 
прошли игру с начала и до конца (воз. 
можно, не один раз). Настало время от- 
ложить в сторону средства уничтоже. 
ния врага и обеими руками взяться за 
мощное средство созидания — игровой 
редактор. 


Только ленивые ждут аддона. Кто же 
Р оних позаботится, как не любимые раз- 
работчики?.. Поклонники — списывают 
карты с игроманского компакта, где та- 
ковые карты начнут появляться, навер- 
ное, уже с этого номера. И лишь фанаты 
садятся за редактор — чтобы предыду- 
щим двум категориям игроков было чем 
Из игры — в редактор 

Казалось бы, что такого может привнести са- 

ма игра, способного в корне изменить процесс 
редоктировония Окозывается, может, Всего два 
изменения в игре дают крайне необычные воз- 
можности при создании карт, А изменения эти — 
незовисимость героя от замка и нокопительноя 
система в домиках монстров. Обротите внима- 
ние — роньше наличие игрока кокого-то цвета 
признавалось при наличии хотя бы одного замка 
Этого цвета. Теперь замок необязатепен, а нали: 
> 


чие игрока на карте признается при ноличии хотя 
бы одного героя выбранного вами цвето. 

Это дает возможность построения полно- 
ценной карты с одним-единственным замком да- 
же при стандартном условии победы при захва- 


те всех замков, Захватывающе? А ведь это не 


РЕПЯКТОР КАРТ 
НЕАСЕС ОР ЛУБНТ ЯЛО ЛЛЯБЮ 


единственная особенность редактора, которую 
спровоцировали изменения в игре, Такие наход- 
ки наверняка будут в дольнейшем при освоении 
игры. И наверняка на конкурсах по построению 
карт к НоММ М (скоро, очень скоро они ночнут- 
ся) оригинольные находки в построении карт бу- 
дуг только приветствоваться и очень много зно- 
чить при окончательной оценке ваших произве- 
дений. Ищите и выигрывайте! 


Новое “старое” лицо 

Не так давно казалось, что революцией ста- 
по графика и онимация Негоез оЁ МЮВЕ апа 
Мадгс 1, и вот уже графика вновь сменилась, 
Несколько поменялся в связи с этим и интерфейс 
редактора. Однако не настолько, чтобы его со- 
вершенно невозможно было узнать, Став еще 
‘более *винданутым”, редактор обрел 7 вполне 
четко очерченных зон. Это: 1 — панель команд; 
2 — понель пиктограмм (Тоофат}; 
3 — панель данных (юз Вог}; ‚< 
4 — минижарта (Ми-Мар; 5 
— панель настроек (Тоо! 
Орйопз); 6 — панель игровых 
объектов (ОБее! Ро[енез); 7 
— само поле корты 


Панель ко- 
манд включает 


1 


СН 


ри Докионтоция ОИС ОО и 


в себя котегории Ее (стандартные операции по 
сохранению фойлов), ЕИ (операции с буфе- 
ром), Меч (анимация, разметка карты, переклю- 
чение на подземелье и включение/отключение 
таблиц), Тоов (группа пиктограмм и настройка 
панелей), СотраЮп (операции по созданию и 
настройке карт, УИпЧом (настройка окон) и 
Нер (пока совершенно пустой) 

В строительстве карт пригодятся только Ее 
(карты надо сохранять} и 
'Сатроюп. В последней можно настроить свой. 
ства миссии или кампании, создоть новую карту 
в компании, поменять карты в компонии место- 
ми. Остальные пункты панели либо применяются 
всего раз при начальной настройке редактора, 
либо дублируются функциональными кловиша- 
ми или на панели пиктограмм, 


периодически 


Панель пиктограмм включает в себя группу 
пиктограмм, стандартных для любого приложе- 
ния МИпЧо\, а также выпадающее меню игрока 
(если игрок в нем выбран, то все объекты, поме- 
щенные на карту после этого, будут принодле- 
жать ему) и группу пиктограмм, которой вам ча" 
сто придется пользовоться, В нее входят кноп- 

ки еесНоп Тос (возможность рас. 

стовлять объекты по карте и ме- 

нять их свойства), Егазег (стиро- 

И $.- тельная резинко}, Тетат Тоо! 

(расстановка территорий), Коад 

Тоо! (проклодка и зотироние дорой), 

Воск Тегтойп Тоо! (расстановка и уничтожение 

скал) и Веуаноп Тоо! (изменение поверхно- 
сти в трехмерном пространстве] 


Параллельно с этими пиктогроммоми рабо- 
тает панель настроек, то есть для каждой пикто- 
граммы имеются свои настройки. Универсолен, 
для всех пиктограмм только парометр настрое! 
кисти, имеющий четыре размера, от Этой (1х1 
до Емио-Ёогде (8х8). У Тетайт Тоо! есть выбор 
между 28 видами территорий — от льдов до ло- 
вовых рек, Коа4 Тос| теперь не ограничен про- 
стыми дорогами, их теперьтри вида. Стоит поду- 
моть, какую из них проложить для лучшего уско- 
рения героя 

Воск Тетот Тоо! позволяет расставлять но- 
земные (бое) и подземные (Сауе) группы скал, а 
также стирать их. Изменения трехмерности карты 
хароктеризуются размером изменений (ВгизВ 
ве) и объемом захвата (Мах ЕНес+ Оз!апсе). Пер- 
вое относится к розмеру поверхности, которая 
будет изночально изменяться при попытке “пост- 


ГЕРБ БЫ ум То ботов реб Ве 


роить горку", чем он больше, тем большего дио- 
метро будет горко. Второй параметр влияет на 
окончательный диометр горки, чем он больше, 
тем большее пространство на карте она займет, 


Мини-карту и поле самой карты описывать, 
большого смысла нет, хотя стоит отметить яр- 
лычки прямо под полем карты. Это — названия 
карт. Пишутся они там потому, что теперь воз- 

} можно одновременноя обработка сразу мно- 
} гих карт, Прежний метод с выносом названия 
} карты в заглавие окна уже неприемлем, 
Несколько слов о панели игровых объектов 
на включает в себя следующие закладки: 
'персоножи" (Свагасег), “используемые объ- 
екты" (Адуепиге ОБес®), “декоративные обь- 
екты" (1апфсаре ОЫесв) и “артефакты” 
(АчЧНас®). Причем возможность настройки 
(Ргоре!ез) существует только для первых двух 
групп объектов. Любые объекты с этих закладок 
„2Надо “вытаскивать”, предварительно захватив 
их курсором мыши. Но эта процедура появи- 
/пась еще в редокторе к НоММ ||, поэтому вряд 
ли вас удивит. Зото для того, чтобы сместить уже 
"настроенного героя на одну клетку, не обяза- 
тельно уничтожать его и рядом рисовать ново- 
го, после чего снова настраивать. Достаточно 
вновь захватить его мышкой и перетащить на 
‚убоседною клетку, 


> Пе нажь 
Заклодка “персонажи” включает в себя 2 
подзоклодки — “герой (Негоез) и “существа” 
(Стеанлез). В первой расположены все виды ге- 
роев, а это по четыре персонажа на каждый вид 
замков (мужские и женские, специолизирующи- 
еся на силовых и магических действиях), случай- 
ный герой и “переносимый герой” (пивсеЙа- 
пеоцз.Сопуомег_Него). О последнем вы прочи- 
таете подробнее в советах по созданию кампа- 
нии. Существа — просто полный набор существ. 
игры, а также Капфот Мопзег (абсолютно слу- 
чайные монстры) и Мопмег 1-4 (монстры соот- 
\ ветствующего уровня} 


Зоклодка “используемые объекты” вклю- 
чает в себя “города” (Томипз), “шахты” 
(Мипез), “домики существ” (Омуе!!тдз), “ме- 


‘ста раскачки" (Ро\иег \/р5), “модифико- 


торы — подвижности” 


(Моуетег! 


Мод!егз), “магические святилища” 


(бнипез ор МадК), “сокровища” 
(Ггедзиге$), “загадки” (@ие5в), 


(Мег 


Я объекты" 


одные 


ОЫесз) и “дополнительные 


объекты” (Мвсеапеоцз). 


“Города” — это полный набор городов в 
двух вариантах (для выбора стороны выхода 
из них), в том числе случайные города 


“Шахты” включают в себя не только, 


обыкновенные изоброжения шахт, 
но и места, еженедельно дающие 
ресурсы (Сгузе! Рос, тр РИ), и 
разрушенные шахты (которые 


"5% а увы То Сев дом В 
тм 


ом я ох 


возможно отстроить). “Места раскачки" (объек- 
ты для подъема уровня или каких-нибудь харак- 
теристик) и “модификаторы подвижности” (мес- 
та для увеличения скорости и портоль} допопни- 
тельных настроек не требуют, кроме розве что 
введения имени для портолов. “Могические свя- 
тилища” — места, где героям можно преподне- 
сти конкретные заклинания (или одно из равно- 
вероятного набора) 

“Сокровища” — кроме классических холми- 
ков золото или серы, в эту котегорию входят 
также одноразовые домики, в которых после 
победы над монстрами можно получить добычу. 
Также не требуют редактирования (поставил и 
забыл), Отдельным элементом идет Рапфога’ 
Вох, для которого необходимо наличие Рюсеф 
Еуег!, “Загадки” — очень многочисленная коте- 
тория, в которую входят домики с квестоми (вот 
тут придется попыхтеть с событиями, если захо- 
тите сделоть корту интереснее), оракулы и мес- 
та расположения сокровищ (а вот объем воз- 
можных сокровищ рекомендуется определить 
вручную), цветные ворота и бошни (первые сто- 
новятся проходимыми для игрока, получившего 
ключ, вторые — разрушаются) и цветные палат- 
ки ключников к ним, а также квестовые ворота и 
башни. 

“Водные объекты” — это набор 
‘объектов, имеющих то или иное отно- 
шение к воде (дубли имеющихся на су- 

ше), И, наконец, “дополнительные 
объекты" включают в себя все не во- 
шедшее в предыдущие котегории. В 
первую очередь, это подсказки 
в виде могических окон 
(МИпдомз оЕМав и расшири- 
телей видимости (То\ег, 
Вед оо4 Тгее). Токже сюда 
входят средства пополнения маны 
(Маде \\е!, Роиат оЁ Мадю), 
верфи, гарнизоны, таверны, кузни- 
\_— столь известные по игре заграж- 
‘дения на дорогах [опять хитро- 
сти с событиями). 


“Декоротивные объекты" — просто элементы 
украшения. Это горы, деревья, сколы, элементы 
мостов, самые разнообразные растения, кости 
животных и прочие отклонения от однооброз- 

й ности. “Артефокты” же делятся на вещи (Иетпз), 
зелья (Ронопз), простые (Тгеазиге), низшие 


Смена приоритетов 


Редактор изменился, сильно изменился. 
Главным его новшеством стала опора на *со- 
бытия" (еуелК). Да, они были и в предыдущей 
части, но теперь они из “изредка встречаю- 
щихся дополнительных событий" стали “внут- 
ригеройским языком программирования”, и 
на них стало опираться большинство явлений 
в игре, Нет, конечно, возможно и вообще не 
использовать события на карте, но без них иг- 
ро будет достаточно однообразной и моно- 
тонной. От них же произошло большинство 
прочих изменений в редокторе, о которых чи- 
тайте ниже. 

1, Трехмерность редактора. Да, оно дей: 
ствительно есть. Но встретить ее очень тяже- 
ло, поскольку в компаниях ей пользовались 
крайне осторожно. 

2. Больше нет присоединяющихся монст- 
ров. Конечно, все можно решить при помо- 
щи событий, но теперь уже нет возможнос- 
ти сделоть группу монстров потенциальны- 
ми наемниками, поставив галочку в поле 
*Дружелюбны”. 

3. Возможность сделать бродящих по кар- 
те монстров 

4. Отсутствие “рек”. Но проблемы тут нет 
Реки просто прорисовываются соответствую- 
щими тойлами и даже стали шире. 

5. Возможность создавать героев с уже 
известными заклинаниями. Ну наконец-то! А 
то маг 30 уровня без заклинаний в магичес- 
кой книге — кошмар какой-то, То есть теперь 
можно создавоть карту с высокоуровневыми 
героями. 

6. Большое число преград и препятствий. 
Настраиваются через события. 

7. Возможность работать с несколькими 
картами одновременно, Эдакий У/тдо\$ от 
НоММ №. Нужно ли это? Покажет будущее. 

8. Отсутствие проверки карты на прохо- 
димость. Жаль, жаль... Для начинающих было, 
‘очень удобно, 


(Мио), высшие (Мао) и редкие (Вей‹). Поэтому 
будьте внимательны и разбрасывойте их сооб- 
розно уровню (не стоит класть на карту 10 ред- 
ких артефоктов) 


Настроить все! 

С обсолютно всеми возможностями свойств 
объектов (Ргоретез) мы знокомиться не будем 
(это бы заняло уйму места}, но перечислим те, 
которые подлежат настройке наиболее часто. 


Кроме возможности настроить класс героя, 
его портрет, биографию, имя, изображение и 
пол, можно выдать ему некоторые скиллы, арте- 
факты, заклинания и бонусы (а почему бы не вы- 
дать ему бонус к скорости в 50), а также настро- 
ить события, связанные с героем. Обращаю ваше 
внимание на то, что в игре очень часто встречает- 
ся собьтие, связанное с уничтожением. Это кок 
раз то, что именуется Бейесиед, С помощью этого, 
события можно осуществлять проигрыш сценария 
для игрока, потерявшего этого героя, Также мож- 
но ноделить героя специольно подобранными 
войсками или Зю\п9 Тгоорз (стандартный набор, 
существ для конкретного героя), Можно посто- 
вить героя на охрану или лотрулирование 


ИХ не только можно изменить в количестве, 
но и доброть других монстров в компанию к 
первоначальным, а также выдать им артефакт. 
Причем выглядеть они всегда будут именно кок 
первоначальные монстры (доже если к крестья- 
нам добавить дроконо»). Можно токже отпра- 
вить монстров на патрулирование (хотя потру- 
лирование с неограниченным радиусом — про- 
сто бпуждание по карте). 


В них можно отредактировать список зданий 
(которые будут уже построены, могут быть пост- 
роены и запрещены к постройке}, возможность 
изучения тех или иных скиллов в зданиях напо- 
лобие Университета, возможность и вероят- 
ность изучения тех или иных заклинаний. Ну и, 
конечно, определить гарнизон 


лено Рорени 
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Здесь надо обязательно прописать началь- 
ное сообщение (задание квеста}, сообщение “в 
процессе” (квест уже дон, но еще не выполнен) 
и окончательное сообщение, Также необходим 
и @иез!1о9 Епну. Это то самое коротенькое со- 
общение, которое выдается при щелчке по до- 
мику квестов правой клавишей мышки. Плюс 
настроить сам квест (написать скрипт для него} 

Ну и проктически для всех объектов можно со- 
здоть кокие-нибудь события. Но это предмет от- 
‘дельного разговора и стонет темой для отдельной 
статьи (ждите в ближайших номерах “Мани” 


Быстрое 

картостроительство 

Здесь приведены советы по оптимольной по- 
следовательности действий для быстрой пост- 
ройки карт. 

Первое, что необходимо сделать, — создать 
идею карты и — желотельно даже для продвину- 
тых пользовотелей — нарисовать ее общий 
плон на бумаге, Потому как разбрасывоние по 
карте “в порыве творческого азарта” монстров 
и городов ни к чему хорошему не приведет. 


Зотем нодо создать корту или компанию. Для 
карты нодо решить вопрос о ее размере и ноли- 
чии подземного уровня. Решение глобальных во- 
просов лучше отложить на потом (вдруг появятся 
свежие идеи) — и можно начинать рисовоть, 

1. Нарисуйте крупные объекты типа мотери- 
ков и морей. 

2. Разместите города и определите их при- 
нодлежность к игроком, После этого можно зо- 
няться расстановкой декоративных. объектов 
типа гор, рек, ущелий. Естественно, все следует 
располагать сообразно ландшафту, Токже уже 
сейчас можно зодумоться нод наличием и ви- 
дом дорог (действия игрока необходимо про- 
считывать хотя бы на неделю-две вперед). 

3. Пришло время разместить шахты и ресур- 
сы. Не забудьте отом, что рядом с каждым горо- 
дом должны располагаться лесопилка и рудник 
(по крайней мере, рядом с городами игроков, 
иначе отстроить что-либо будет проблематич- 
но, Ресурсы, разбросанные вблизи городов, 
должны доть игроку возможность отстраивать 
свой город (причем, дозируя их, можно нопро- 
вить развитие в нужную сторону} 

4. Расстовьте все прочие необходимые (и не 
очень) здания (пока есть достаточно место). В 
эту категорию входят и объекты, подсказываю- 
щие прохождение сценария или увеличиваю- 
щие обозреваемую территорию. Уже можно 
расставить порталы и ворота, Не забывайте 
только расставлять соответствующие палотки 
ключников и парные портолы. 

5. Время расставить монстров. Вот здесь 
уже нодо точно рассчитывоть, сколько монст- 
ров куда будет помещено (с учетом того, что их 
количество будет расти) и что они будут охра- 
нять. Скорее всего, их количество после перво- 
го же тестирования изменится. 

6. Расстовьте героев, определите их принад- 
пежность и их свойства. Героев, изначально 
предназноченных компьютеру, можно немнож- 
ко раскачать, так как сом компьютер относится 
к этому вопросу весьма легкомысленно. Сомое 
время определить точные свойства городов и 
придоть им гарнизоны. 

7, На самой карте можно разместить знаки 
(59п) и бутылки (Воще) с соответствующими 
надписями, а также случайные или сробатыва- 
ющие по триперу события. 


Море. В нем акула и куча 


сокровищ. Если бы акула еще 
и кусалась! 


8. Вот теперь можно заняться глобальными 
настройками и пойти в меню Мар Ргоретез. 
Там нодо зодоть имя корты, художественный 
текст к корте, условия победы/порожения, оп- 
ределить максимольно доступный игрокам уро- 
вень, создать союзы (если надо}, определить но- 


чальную и конечную заставки, голосовое со- 
провождение, артефокты, скиллы и заклинания, 
‘доступные на карте, доступных героев (квесто- 
вые герои по умолчанию недоступны}, размер и 
количество кладов для оракулов, Для компаний 
можно также определить артефакты, которые 
разрешается принести с предыдущей карты/пе- 
ренести на следующую. Ну и, конечно, здесь то- 
же можно создать события, начиная от еже- 
дневной выдачи кучки золота и заканчивая не- 
стандартными условиями победы или пороже- 
ния. 

А вот условия победы настроивоть придется 
в любом случае, так как без них карта не поже- 
лоет заканчиваться в принципе (вот порожение 
— запросто, достоточно потерять всех героев и 
города). Для этого в Сопипиоцз Еуегз зодается 
(Меми.) событие МИп Сате (или уж кок вы его 
назовете), а для него — скрипт Соп@Июпа! 
Асноп. В окошке Е зодовойте условие Рюуег в 
Етупа!е4 (если их несколько, то следует начать, 
с логической связки Ап), после чего указывой- 
те противника (противников), В окошке ТНеп за- 
давайте скрипт \Мп, выбирая в качестве побе- 
дителя конкретного игрока. 

Карта создана, остается ее очень внимо- 
тельно протестировоть, чтобы игрок не шел же- 
стокой поступью победителя всего и вся или, на- 
оборот, не наткнулся на второй день на непре- 
одолимую стенку из дроконов, 


Кампания 

В отличие от НоММ И, где возможность со- 
здания кампаний появилась только в оддонах, в. 
НоММ М это возможность присутствует изно- 
чально, Создание кампании немногим отлича- 
‘атся от создания отдельной миссии, просто этих 
самых миссий будет несколько, и придется но- 
писать текст, демонстрирующий идею всей кам- 


понии, 

Но есть и одно вполне конкретное отличие 
ототдельных миссий, Это герой или герои, кото- 
рых вы пожелаете провести через всю компа- 
нию с накоплением опыта, Как это осуществить 
— читайте ниже. 


Для начола на первой корте создаете 
героя (какого захотите) и ноделявте его 
желаемыми хороктеристикоми, Одно важ- 
ное изменение — при редактировании 

свойств героя (ЕФИ) в зоклодке Сепега! 


важно сомому назначить имя героя. То есть на- 
до поставить галочку в поле Сизют Мате и 
вписать свой вариант имени (до хотя бы и тот, 
что прилаголся этому герою по умолчанию). 
Также нужно выбрать “фотографию” героя, что- 
‘бы он постоянно с ней идентифицировался. 


На второй карте кампании надо проделать 
следующие манипуляции: поставить на карту 
фигурку героя, обозначенную как пизсеЙа- 
пеоиз.Сагтуоуег_Него (серая фигурка без круж- 
ка под ногами в самом низу коталога Негоез}, 
зайти в его свойства, выбрать цвет, за который 
будет выступоть герой, и поставить галочку в по- 
ле [Цеп!ИУ\Зресйс Него. После этого вом пред- 
ложат выбрать имя из списка (если героев, со- 
зданных воми по токому принципу, было не- 
сколько). И не забывайте в свойствах карты ме- 
нять уровень опыта, которого могут достигнуть 
герои. По умолчанию он равен 20, 


Основы редоктора вы освоили. Отличия 
от редактора третьих “Героев” — изучили. 
Научились создовать простую карту и 
кампонию. Тонкостями (в частности, на- 
писанием скриптов) мы займемся в од- 
ном из ближайших номеров “Ма- 
нии”, А пока — творите и не забы- 
войте присылать “плоды рук своих” 

на адрес огапде@дготата.ли (с 
обязательной — копией на 
ореКОТ@киотата.п. К письму 
нодо приложить краткое (а можно и 
развернутое) описание своей 
карты и рекомендации 
по установке. № 


озможно, дорогие наши читатели, прочи- 
В- ое 

‘редактированию моделей “Крутого Сэ- 
ма" ("Серьезное редактировоние 4), могли по- 
думоть, что на этом, цикл стотей по “Самуилу" 
прекратится. Так думали и мы, но кто же знал, 
что хитрые Сто‘тимовцы сразу же выпустят вто- 
рую часть (прим, ред. — вообще-то, так думали 
все), Прошу любить и жаловать — пятая стотья 
из цикла “Серьезное редактирование" 


Отличия 


В? Движок второй чести игры был слегко моди- 


фицирован разработчиками, изменения косну- 
лись и редакторов. Справедливости роди надо 
‘отметить, что если вы пропатчили первую часть, 
“Серьезного Сэма” до версии 1.05, выкладывав- 
шейся на одном из последних наших дисков, то и 
в ней станут доступны изменения, внесенные 
разработчиками во вторую часть. 

Интерфейс обоих редакторов, Зепоцз 
ЕЧНог’а и Зеоув Мофе!ег‘а, полностью иденти- 
чен своим предыдущим версиям, Поэтому зано- 
во ничего освоивоть не придется. Добовились 
лишь новые возможности для редактирования, 

Так, нопример, в меню Ре появился пункт 
Екрой ЗО ОБес! С его помощью вы можете экс- 
портировать геометрию уровней в отдельные 
ЗО-объекты формота *.гаму. Этот формат фой- 
‘лов можно легко конвертировать в любой другой 
желаемый формат, чтобы потом использовать, 
например, для создания сцен в ЗО ЭФ, МАХ. 


Для экспорта геометрии нодо перейти в режим 


редактирования полигонов, затем выделить все 
полигоны, которые вы хотите экспортировать, @ 
затем выбрать тот самый пункт меню — 
'Н|е\Ехрон ЗР ОБес1. Также появилась возмож- 
ность импортировать модели на уровень в каче- 
‘стве брашей сложной формы. В редакторе пер- 
вого Сэма тоже имелась похожая возможность, 
но реолизована она была нё очень понятно. 


© бепоиз Е. [Мезсбоннс. #14] 
Я Бе боте Е Мен \Мифон Нор 


{трой 30 Бес] 
пзей ЗО ОБесце) 


Несколько дополнительных "фенечек” появи- 
лось в окне свойств полигонов. Это, нопример, 
свойство КеНесНуе на закладке Техфле — если 
он включен, то выбронный слой текстуры будет 
искожоться, создавая эффект отражения, 
Появились новые параметры на заклодке 
Зрадо\у в списках Иитупаноп и Веппд, о также 
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в списке ЗиЧасе на заклодке Роудоп, На той же 
зокладке, Роудоп, появились два новых свойст- 
ва — 51аиз и РооНМгоидв. Первое НЕОБХОДИ- 
МО в случаях, когда вы делаете лестницы — ес- 
ли у полигонов, составляющих ступени, включе- 
но это свойство, Сэм будет подниматься по сту- 
пенькам плавно. Если же вы забудете об этом 
параметре, то подъем будет сопровождоться 
рывками и эпилептическим дерганьем, Следует 
заметить, правда, что так будет происходить, 
только в том случае, если ступени частые и мел- 
кие, о сома лестница достаточно крутая (а имен- 
но такими лестницами изобилует вторая часть 
игры). Второй парометр — ЭВооНгоиой — позво- 
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„ляет стрелять сквозь полигон, не давая пройти 
Сэму через него. Полезен, асли вы хотите со- 
здоть решетку, через которую можно было бы 
стрелять. 


Моге... 

Еще — кнопки. В прошлых статьях им не на- 
шлось место, поэтому рассмотрим их отвлечен- 
‘но. Кнопка — это объект Э\йен, расположен- 
ный, по традиции, в списке Ваз ЕлННез, После 
того как вы ее создодите, она примет вид обыч- 
ного маркера. Чтобы переключатель работал, 


Г Эа 
Г Эпос уочов 
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нодо сперва включить параметр Сота, а зо- 
тем создать Тиадег и нацелить переключатель 
на него с помощью парометра ОМ-ОГР Тагде!, 
Трипер уже можно нацеливать на что угодно, 
Токже, с помощью параметра Моде!, вы можете. 
зодоть переключателю любую, желаемую мо- 
дель, например, того же рычага, Если вом про- 
сто хочется сделать кнопку, как в игре, то со- 
здайте по\по-Бгизр, зодайте ему нужную тра- 
екторию, а затем в параметре 5\ В укажите 
свой переключотель — таким образом вы как бы 
продублируете переключатель, 

Также в письмах, присланных вами, довольно. 
часто звучал вопрос, как добавлять на уровень 
‘собственные текстуры. Делается это очень про- 
сто — в окне свойств полигонов нажмите кнопку. 
“..”, находящуюся над изображением выброн- 
ной вами текстуры. После этого вам останется 
только выброть желаемую текстуру. Процесс же 
создания текстур для “Серьезного Сэма” был 
подробно рассмотрен в номере 42002, в. ста- 
тье про редактирование моделей. 


Но этом цикл стотей по редактированию, 
Крутого Сэма" зовершен. Ни одно вожноя де-© 
таль не избежола участи быть разобранной по 
составным частям и выложен. 
ной на всеобщее обозрение < 
нашим читателям, Поэтому чи- 
тайте, внимайте и — творите, А 
лучшие образчики вашего 
творчества будут, кок обычно, 
выжжены на груди нашего до- 
блестного компакта. Если, ко- 
нечно, вы не забудете при- 
слать свои нетленки на одрес 
‘огапде@!дготата.ги с копией 
но ореКОТ@юготата.ги. К 
картам следует приложить не- 
‘большое описание уровня, ре- 
комендации по установке и 
указоть авторство. № 


На нашем компакте в рубрике “Ин- 
фоБлок” уютно расположились ВСЕ 
СТАТЬИ серии “Серьезное редакти- 
рование”. Не пропустите! Полно- 
ценное руководство по освоению 
редактора для “Крутого Самуила” 
ждет вас! 


'ГРОМАНИЯ 
—САМОПАЛ 
я Г РАО 


Константин Артемьев (Маз!егК@/оготата.ги) 
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ы продолжаем публиковать монумен- 
тальный труд по древнейшему из 
компьютерных искусств — РПГ-строе- 

нию, “Новый ролевой завет” содержит в себе 

‹ценнейшие по своему теоретическому и прок- 

тическому значению сведения, Они станут ба- 

зисом для любого разработчика, посвятивше- 
го свое время и силы благороднейшему из за- 
нятий — созданию Ролевой Игры. 

Донный материал поможет новичкам со- 
риентироваться в море возможностей, не по- 
теряться в океане идей и не заблудиться в де- 
брях технических решений. Маститым разро- 
ботчиком тоже полезно почитать “Библию” на 
досуге — можете быть уверены, что найдете 
массу оригинальных и практичных решений, 
настолько полезных, насколько и простых, Все 
‘остальные, еще не запятнавшие себя благо- 
родным занятием РПГ-строения, прочитав 
“Новый Ролевой Завет", смогут понять внут- 
реннее устройство ролевых миров и приот- 
крыть завесу тайны нод одним из самых нео- 
бычных и увлекательных процессов — созда- 
нием новых Вселенных 

Сегодня вы познакомитесь с принципами 
создания персонажей и написания диалогов 
— без сомнения, одними из самых сложных, но. 
вместе стем интересных моментов во всей те- 
ории и практике РПГ-строения. 


Персонажи 

Они же МРС. Расшифровывается кок №оп- 
Роута Свагас!егз. К сожалению, многие раз- 
работчики слишком четко следуют этому оп- 
ределению, создавая не персонажей — лишь 
бездушных манекенов, которые только и су- 
ществуют, чтобы раздавать квесты направо и 
налево, а также быть объектом крож и уничто- 
жений взбесившимся игроком. Поэтому да- 
вайте называть вещи своими именами — в 
данной статье я расскажу вам, как создавать 


именно персонажей, а не МРС. 

Что такое игровой персоножё Это иллюзия 
живого человека (хотя когда кок — персоно- 
жами могут бьть и мертвецы, и животные — 
везде свои исключения}, наученная разгово- 
ривать с игроком, давать ему задания, бес- 
цельно шататься из стороны в сторону и 
усердно изоброжать личность. Как бы мы ни 
старались, иллюзия никогда не превратится в 
реальность. Значит, нам остается только мно- 
гократно усилить эту иллюзию и заставить иг- 
рока поверить в нее хотя бы на время. Как 
сделать это — вопрос! В любом случае, стоит 
постароться, ток как именно на персонажах 
‘держится любая РПГ. Уберите из РПГ персо- 
ножей — иперед нами, в лучшем случае, стра- 
тегия, в худшем — оркода (хороший повод 
лишний раз попинать ХюЫ) 

В современной РПГ персонаж представля- 
ет собой визуальную модель, которая может 
быть снабжена своей диалоговой и поведен- 
ческой линией, набором действий и тактик для 
различных ситуаций. Помните, в первой части 
статьи я возносил до небес Ром, считая его 
Чуть ли не идеолом, верхом современного 
РПГ-строения? Так вот, с прискорбием зояв- 
ляю, что по части персонажей у него туговато. 
Несмотря на это, мы рассмотрим типовую мо- 
дель персонажа именно на его примере, Не- 
смотря на все недостатки, ао! и Рапезсаре 
Тогтег! являются лидерами в этой области 

Начнем с облика. Нереально нарисовать 
и онимировать несколько тысяч совершенно 
разных личностей и лиц. Как в этом случае по- 
ступают разработчики? Для сверхвожных и 
ключевых личностей рисуется или моде- 
лируется уникальное визуальное 
представление, Это неслож- 
но, так кок в средней РПГ 
таких ключевых личнос- 
тей обычно не более 


Обратите вни- 
мание: на одном экра- 
не имеем три соцгруппы — 
грабители, мирные жители и 
герои. Если нападем на одного 
грабителя — на нас нападут ос- 
тальныю грабители, а мирные жи- 
тели разбогутся, Если нападем на 
‘мирных жителей — кто-то из них 
убежит, а кто-то нападет на нас. 
А разбойники останутся в сторо- 
но. Исли же кто-то нападет на 
нас, этот милый череп 
'Морто скушает их 


РОЛЕВАЯ БИБЛИЯ : 


нескольких десятков. Подчеркнуть их индиви- 
дуольность можно приданием собственного 
толоса, так, например, было в Ройом и 
Агсапиг (когда же наступят те времена, когда 
для каждого персоножа будет синтезировать- 
ся речь?) А вот с остальными, второстепенны- 
ми персонажами, коих обычно гораздо боль- 
ше, поступают по-варварски. 

Создается несколько десятков типажей, 
например “толстый низкий лысый человек — 
обычно лавочник” или “высокий мускулистый 
воин в потрепанных доспехох — обычно воль- 
нонаемник”. Кождый типаж обладает своим 
набором визуальных представлений и анима- 
ций. Для кождого персонажа в игре подбиро- 
‘ется соответствующий облик из библиотеки 
типажей, Этот метод довольно прост и эффек- 
тивен, но, к сожалению, малопривлекателен. 
Кому понравится, что в пределах одного горо- 
да живет пара десятков разных персонажей с 
одинаковой внешностью? В принципе, эту не. 
‘справедливость можно обойти, создав специ- 
оальные олгоритмы видоизменения базовых 
модельных каркасов “на лету”. Тогда мы полу- 
чим совершенно различные облики для всех 
персоножей. Пока разработчики не торопят- 
ся реолизовывать этот механизм в своих играх 
из-за его сложности и трудоемкости. А зря. Ес- 
ли немного постараться, не придется рисо- 
вать вообще никаких типажей (а это месяцы 
работы) — все облики можно будет создавать 
автоматически. Подумайте об этом, когда бу- 
дете работать над своей игрой — быть может, 
не так строшен черт, как его малюют, и созда- 
ние оригинальных алгоритмов займет куда 

меньше времени, чем “ручной труд” ху- 
дожников и моделлеров. 

Каждый персонаж имеет 
свои свойства и атрибуты. К 
ним относятся: принад- 
лежность к определен- 
ной группе, отношение 
к главному герою, 

свойства производи- 

теля и потребителя 

(см. первую часть ста- 
тьи), навыки и умения, 
возможности владения 
тем или иным оружием, 
методы боя, стандартные 
характеристики (сила, лов- 
кость} ит. Вы можете спросить, 
не много ли я написол, ведь последние. 
свойства — прерогатива главного героя и его 
спутников, а не обычных персоножей. Вовсе 
нет. Вспомните, что это не МРС, а именно пер- 
сонажи. Они вольны делоть все, что угодно. 
Раз мы им дали личные свободы, почему бы не 
наградить их индивидуольностью? Разве пер- 
сонах не может воевать? Может — значит, 
нодо доть ему боевые навыки и умения. Мо- 
жет воровать, если это вор? Значит, персона- 
жу нужны характеристики и навыки, присущие 
иглавному герою. Первая заповедь индивиду- 
‘ализации — уравнять в правах главного героя 
‘ивсех персонажей. Если главный герой может 
что-то сделать, почему этого не может сделоть 


САМОПАЛ 


персонаже Как показало практика, старая уп- 
рощенная модель персонажа себя изжила. Да 
здравствуют живые люди вместо бездушных 
манекенов! 

Систему взаимодействия персонажа с ок- 
ружающей средой лучше сделать по образу и 
подобию объектно-ориентированного про- 
граммирования. Не пугойтесь. Речь идет не о 
маньячном ООП в МЗУС+Ь, а о нормольном, 
например кок в е|рН/. Каждый персонах об- 
ладает рядом возможных для совершения дей- 
ствий (в ООП их называют методами), набо- 
ром разноколиберных свойств и событий 
Кождому персонажу соответствует 
скриптовый файл, где прописаны все методы, 
свойства и события персонажа, а также до 
полнительная информация (например, траек- 
тории путей), Диалоговые деревья за- 
частую прописывают там же, в ви- 
де довольно сложных скрипто- 
вых конструкций, Я считаю, 
что это очень нерациональ- 


свой 


но — создавать диологи че- 
рез скрипты долго и нудно. 
Вместо этого предлогаю 
воспользоваться моей сис- 
темой диалогов, которую, 
изложу чуть позже. 
Рассмотрим скриптовую 
систему типового персонажа, 
Допустим, это воин, который ох- 
раняет деревянный мост через кань- 
он, При этом он ходит по мосту взод-вперед. 
Это обеспечивается заданием свойства пути 
(Сам путь задается там же, в скриптовом фай- 
ле по опорным точкам. Если охранник не мо- 
жет продолжать идти (например, игрок встал 
на пути), вызывается событие оп_помау. На 
это событие можно назначить диалог, в кото- 
ром охранник удостоверится, все ли у игрока 
в порядке, и вежливо номекнет, что неплохо 
бы уйти с дороги. В случае повторного вызова 
оп_помау можно прописать атаку. Допустим, 
игрок решил украсть у охранника ключ, В слу- 
чае провала вызывается событие оп_1ее| {ой 
На это событие можно назначить отаку. Хотя 
можно поступить пооригинальнее: при пер- 
вом вызове оп_з1ее! {ой охранник восклицает 
что-то вроде “Положи обратной, а атакует 
только при повторном вызове. При инициали- 


каждому 


Р!апозсаре 
Тогтет! пошли еще 
дольшо — каждый ге- 
рой внутри группы имеет 
собственное отношение к 


дружка главного героя но по- 
подят, то они либо поред. 
рутся, либо разбогутся в 
разные стороны, оставив 
вас удивленно хло. 
пать глазами. 


зации разговора происходит 
стандартное событие объекта 
оп_цзе, к которому у персона- 
жей определен диалог. Начинается 
стандартная диологовоя ветвь. 

' Допустим, в процессе разговора игрок по- 
просил охранника посмотреть, “что это за по- 
дозрительный тип там за углом”. Диалог 
прерывается, и вызывается скрипт, который 
переключает путь охранника со стандартно- 
го (взод-вперед) на некий другой, вроде “не- 
торопливой походкой идти за угол, оглянуться 
по стороном и возвратиться на прежнее мес- 
то”. Естественно, все опорные точки этого 
маршрута определены в скрипте заранее. 
Никого за углом не обнаружив, охранник воз- 
вращается на свой пост, при этом инициали: 

зируется событие оп_м/ау_йпвр. На 
в это событие можно прописать 


поиск охранником игрока и 


начало нового диалога, в 
котором охранник будет 
распинаться о 
за упом никого нет. Там 


том, что 


члону. Если два 


Стоить! Еели 
мы нападем на 
о жителя 
полиция будет не 
в восторге. А вот 
Триады кок раз 
наобор 


же можно прописоть ухудшение отношения 
охранника к игроку (режим “подозритель- 
ный). 

Все эти действия можно легко описать да- 
же очень простой системой скриптов, в чем вы 
могли сейчас убедится. В реольных РПГ (да 
хоть в том же Ройои) скрипты персонажей 
строятся именно по такому принципу. 


Диалоги 
Итак, мы подошли к самому интересному 
— диалогом персонажей. Я рассмотрю только 
классическую систему диалогов (реплика пер- 
соножа и возможные варианты ответа игро- 
ка), так как она на сегодняшний день является 
‘самой оптимальной и распространенной. 
Запомните простое правило: диалог ни о 
чем — пустая трата времени. При написании 
диолога следует отталкиваться в первую оче- 
редь от личности персонажа и его отно- 
шения к игроку. Главнейшая ошибка 
разработчиков 
(ЕоНо, увы, не исключение) состо- 
итв том, что все диалоги в игре но- 
писаны в одном стиле. Это в корне 
неверно. На момент написания ди- 
алога сценарист должен отрешить- 
ся от своих эмоций, пристрастий и 
‘убеждений, Ему следует вжиться в роль 
персонажа, почувствовать его среду и окру- 
жение, выработать сообразную обстоятель- 
ством манеру и стилистику речи, И простые *э- 
эээ”, “кхе, кхе" и “эх-хехе” для размечтавшего- 
ся алкоголика здесь явно недостаточны 


очень — многих 


'Манера поведения, кок и манера речи, вы- 
работывается у персонажа под влиянием сре- 
ды обитания, Официант в придорожной тавер- 
не и видный политик разговаривают совер- 
шенно по-разному, Более того, крестьянин и 
заводской рабочий также разговаривают по- 
разному, При определении стилистики обще- 
ния персонажа важно составить представле- 
ние о его личностных качествах и особеннос 
тях мировоззрения, У кождого человека (и пер- 
сонажа) есть свои слабости, и эти слабости 
нодо соответствующим образом отразить в 
его речи. Более или менее правильная стилис- 
тика (да и то со многими огрехами) присутству- 
етв Ропезсаре Топтеп! и местами в Агсапит. 


САМОПАЛ 
№. 


Хотя в том же *Аркануме” мастеровые и тор- 
товцы с одной улицы настолько одинаковы и 
безлики, что их вполне можно принять за одно- 
то расклонированного человека, 

Почему так важно оброщать пристальное 
внимание на стилистику персонажей? Потому 
что это способствует лучшей вживаемости иг- 
рока в игровой мир — как роз то, кчему мы так 
стремимся. Постарайтесь сделать диалоги 
разнообразными, разноплановыми, насыщен- 
ными интересными моментами и поворотами, 
но, между тем, предельно реалистичными 

Человек (в данном случае реольный чело- 
век, то есть игрок) — существо бесконечно ле- 
нивое, Пусть вы самый трудолюбивый человек 
в мире, но доля подсознотельной лени в вос 
имеется. И проявляется эта лень также под- 
‘сознательно. Человек не станет долго читать 
‘однообразный, скучный текст (если это не во- 
прос жизни и смерти). Также игрок не станет 
читать ваши длинные, на пару страниц, нуд- 
ные и зопутанные объяснения о том, почему у 
гиппогрифа растут на крыльях бородавки, По- 
милуйте, если сом фокт этого в пределах ва- 
шего игрового мира еще может кого-то заин- 
тересовоть, то на ваши объяснения уж точно 
никто не обратит внимания, И нет ничего 
обиднев для сценариста, чем текст, который, 
кроме корректора и руководителя проекта, 
никто не прочтет, 

В диологох это требование еще жестче. 
Диологи вообще воспринимаются человеком 
как нечто быстрое, мимолетное. Конечно, ког- 
до-то следует остановиться и подумать, но не 
кождый же роз! Помните о человеческой лени, 
когда в диалогах помимо розговорных реплик 
будете приводить какие-то`‘описания или про- 
странные рассуждения, Пусть меня обвинят в 
манчкинизме, но я тоже человек, и не выдер- 
живаю порой, “проматывая” скучные диалоги. 
И сценарист не сможет обвинить меня в не- 
вдумчивости — я читал ровно столько, сколько 
хватило терпения после того, как читать стало, 
неинтересно. 

Помните, в Овуз Ех была интересная но- 
ходка — новости и дополнительные сюжетные 
‘сведения сообщать с помощью газет, Не оши- 
бусь, сказав, что их там было не меньше сот- 
ни. Вероятно, на написание всех гозет у раз- 
работчиков ушли месяцы. Скажите мне, толь- 
ко честно, вы читали ихё Кождую десятую? 
Пару-тройку в начале и в конце? Кок вы 
думаете, если ли игрок, которые про- 
чел все эти газеты? Есть, новерное. 
Но таких очень и очень немного. В 
результате можно сказоть, что 


труд сценаристов и литераторов пропол впус- 
тую — большую часть этих газет не прочел ни- 
кто. Не повторите эту ошибку. Терпение игро- 
ка нодо увожать. Если довольно длинное опи- 
соние или рассуждение все-таки необходимо, 
постарайтесь скармливать его игроку порция- 
ми, перемежая фразами общего характера, 
комментариями персонажа или интересными 
заявлениями. Так и быть, игрок проглотит и 
впитает подслощенную горькую пилюлю (я не 
преувеличиваю — сходные чувства испытывал 
кождый игрок) 

В 1995 году Грэхам Нельсон, личность ле- 
тендарноя в определенных кругах, написал 
“Билль о Правах Игрока”, в котором изложил 
основные требования, которые игрок имеет 
право предъявлять к игре, Написано все это 
было применительно совсем к другому жанру 
— егасйуе Асйоп, но я считаю, что все по- 
стулоты, изложенные в нем, вполне примени- 
мы к РПГ, особенно к диологам персонажей. 

Последней по списку, но далеко не по- 
следней по зночению идет реалистичность 
диалогов, Это именно тот пункт, который наи- 
более часто нарушается разработчиками, 
Проведите эксперимент: выпишите диалог из 
любимой РПГ и попробуйте воспроизвести 
его со случайным прохожим на улице, Естест- 
венно, предварительно подгоните диолог под 
современные реолии, иначе при упоминании 
об оркох и гоблинах вас пошлют в психушку. 
Оставьте только стилистику и логическое на- 
правление диолога. Уверен, что четко следо- 
вать ему у вас не получится. После пары фраз 
розговор незаметно уйдет в другое русло, 
поменяются и смысл, и стиль, и проявится вся 
<ценарная иллюзорность того, что вы считали 
диалогом, Этот опыт покажет, что диалоги в. 
современных РПГ очень долеки от жизни. Лю- 
ди так на самом деле не разговаривают. Что, 
же делоть? Повторяю еще и еще раз: при со- 
ставлении диалога постарайтесь войти в об- 
раз персонажа, оставаясь при этом живым 
человеком! 

Что такое диалог? Толковый разговор по 
делу, в результате которого игрок узнает от 
персонажа что-то интересное и полезное для 
дальнейшего прохождения игры. К сожале- 
нию, в современных играх этот процесс мож- 
но охарактеризовать не 
иначе кок допрос. С 
негласной угрозой 
расправы в слу- 
чае — непро- 
вильного от- 
вета. Пред- 
ставьте, к 

вам на ули- 
це неожи- 
данно под- 
ходит чело- 
век с восточ- 
ной физионо- 
мией и в чалме и 
начинает бомбар- 

дировать вос вопроса- 
ми о вашем городе, о 
вашей улице, о ближай- 
шем гастрономе, о мэре 
города, о ваших сосе- 
дях.. Что бы вы ему отве- 
тили в реале? В лучшем. 
случае, вежливо посло- 
ли бы. Но в РПГ такое 
почему-то. дозволяется. 


Опасавтесь, что чрезмерный реализм может 
на корню погубить процесс получения инфор- 
мации? Отнюдь; если сделать диалог человеч- 
ным разговором, а не допросом, это будет 
восприниматься игроком естественно. 

Есть еще много подводных камней в разго- 
воре игрока с персонажами. Например, пер- 
сонаж совсем не обязан три часа роспинать- 
ся перед незнакомцем о красотах его края 
Доверие собеседника надо еще заслужить. 
Персонах не может знать все. Есть очень мно- 
го скрытого знания, которое его ойег едо, то. 
есть сценарист, так и хочет выплеснуть нару- 
жу, потопив игрока в океане информации. 
Персонаж облодает вполне человеческими 
качествами, может обмануть, с целью, и даже 
без цели, поспать вас куда подальше, пре- 
доть, ограбить, наконец, А может помочь, при- 
ободрить, посоветовать. Заметьте: не сооб- 
щить алгоритм выигрышных действий игрока 
‘на ближайшие сто лет, а именно посовето- 
вать, причем не факт, что совет будет полез- 
ным и действенным, Персонаж — почти живое 
существо, только в цифрах. 

Я обещал вам рассказать мой способ за- 
‘писи диологов. Внимайте. Кождый диалог луч- 
ше помещать в отдельный текстовый файл, ко- 
торый будет восприниматься отдельной час- 
тью движка игры, отвечающей за персонажей 
Каждоя строка (реплика персонажа или вари- 
ант ответа игрока} обладает собственным ин- 
дексом. После реплики персонажа в квадрат- 
ных скобках указываются индексы возможных 
ответов игрока, После ответа игрока в квод- 
ратных скобках указывается индекс реплики 
персонажа на этот ответ. Например: 

1. Здравствуй, добрый господин, Зачем по- 
жаловол в наше захолустье? [2,3,4] 

2. Не господин я тебе, а бог великий. Про- 
валивай, пес смердящий! [5] 

3, Из дальних мест я прибыл, батюшка. 
Имею честь представиться — воевода я му- 
ромский, Илья Тропин, [6] 

4. Думаю, мне пора идти. [выход] 

5. Зачем обижаешь меня, бог ложный за- 
морский? Нет тебе места в родимой землице 
нашей. Всюду встретишь ты ненависть лютую. 
Поворотись-ка с миром отсюда, 

6. Очень приятно доброго человека уви- 
деть во времечко наше тяжкое. Ты, чай, воин 
знатный? 

Ну итак далее в таком же духе... Этот спо- 
соб хорош тем, что одинаково легко реализо- 
вывается и на бумоге, и в программном коде. 


+++ 


Засим разрешите откланяться до одного 
'из ближайших номеров “Мани”, где вы смо- 
жете почерпнуть массу интересных и полез- 
ных сведений по РПГ-строению из новой, 
возрожденной Библии — “Хроник Второго, 
Пришествия”, 

Времена меняются, люди уходят, но игры 
остаются, Да и кок могут исчезнуть игры, если 
вся ношо жизнь — Игра? Тогда исчезнут и лю- 
ди, а нашим кукловодам — моленьким зеле- 
ным человечкам размером с галактику — сто- 
нет не во что играть. И мир погибнет. Значит, 
мастера РПГ-строения должны, не щодя себя, 
день и ночь розрабатывоть Жизнь, частицей 
которой они вскоре станут. И тогда не про- 
изойдет Армагеддона, и люди будут жить дол- 
го и счастливо... и игроть в моленьких зеленых 
человечков, величиной с песчинку и размером, 
сгалактику. Ш 


Все-в-одном и 128 

мегабайт сверху 

Компания АП продолжает неспешно дви- 
гаться в направлении, параллельном всей ос- 
тальной компьютерной общественности, и вы-. 
пускает на рынок универсальный видеоадап- 
тер АНЧМ-МОМОЕЕ: РАОЕОМ 8500 128МЬ. 
Новинка оборудовона 128 мегабайтоми опе- 
ративной памяти, стереофоническим ТВ-поне- 
ром с возможностью просмотра до 125 кана- 
пов, пультом дистанционного управления (не 
простым инфракрасным, а сложным — радио- 
частотным), многоканальным РМ-тюнером 
и собственно чипом ВАРЕОМ 8500. Предлола- 
гаемая цена составит сумму порядка $399. Со- 
ответственно поменяются цены на младшие мо- 
дели, АЦНМАУМОМОЕВ КАРЕОМ 7500 будет 
теперь стоить всего-5199, а_АЦ-АМАМОМОЕЕ. 
ВАОЕОМ 8500 у — 9299. 


Из всех перечисленных возможностей кар- 
ты мне лично более всего приглянулась фишка 
с просмотром телевизионного изображения 
в прозрачном окошке, сквозь которое можно 
кликать по иконкам десктопа. Как следствие, 
отпадает необходимость постоянно таскать ТВ- 
окошко по экрану, что очень удобно на мони- 
торах с небольшой диагональю. 


Атака клонов 

Компания ТозМа решила пополнить мо- 
дельный ряд своих портативных компьютеров. 
модификацией карманного ПК СЕМЮ е550С. 
Смысл опгрейда заключается в переходе на пе- 
редовой микропроцессор |г!е! Хбсое. 

Если переходить к более подробным харак- 
теристиком, то получается примерно следую- 
щоя комбинация: 

® процессор ме! РХА250 с тактовой часто- 
той 400 МГ; 

® 64 Мб оперотивной памяти и 32 Мб по- 
‘стоянной флэш-памяти; 

® стандартный с недавнего времени жидко- 
кристаллический ТЕТ-экран с разрешением 
320%240 пикселей и с возможностью отобро- 
жения 64 000 цветов; 

® дос розьема расширения — Сотрае 
НозВ Туре [и есуге Она 

® встроенный литий-ионный аккумулятор 
мощностью 1100 мАч, теоретически обеспечи- 
вающий около 10 часов бесперебойной авто- 
номной работы (при должном желании позднее 
можно будет приобрести за $100 более мощ- 
ный 1500 мАч аккумулятор и продлить время 
автономной работы до 13-15 часов) 


\ Дядя Федор 


{едог@оготата.ги 
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ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОСТИ 


‚  Розмеры 5506, 
составляют всего 
76,5х125х15,9 мм 
со стандартным ак- 
кумулятором. Вес — 
170 гром. Анонси- 
рованная стоимость 
в иенох болтается 

| вокруг. Мбгического 

число 67800. В пе- 

‘реводе на амери- 

Жанские доллоры — 

Это приМерно 520 

зеленых 


СгеаНуе ЗиКеБох 3 


Если вы все еще не являетесь обладателем 
современного МРЗ-плеера“и думаете, что сей- 
частбамое время его приобрести, то думаете 
вы обсолютно неверно. Ибо для всех, кто со- 
гласен подождать месячишко-другой, компания 
"СтеоНуе анонсирует новую супер-пупер наво- 
роченную модель — АЖеБох 3. Плеер продол- 
Жает славную линейку аудио-устройств со 
встроенными НОР диском и предлогает всем 
жела®щим меломоном целый арсенол любо- 
ПЫТНЫХ технических характеристик 

ВО\первых, значительно (на треть по сров- 
нению с оригинальной моделью} уменьшен 
размер и, как следствие, вес устройства 
За счёт использование литий-ионного аккуму- 
лятдрО время автономной работы увеличилось 
‘до 1 Часов. Кроме того, при установке допол- 
‘нительного аккумулятора меломанскую идил- 
лию можно продлить до 22-ух часов (почти сут- 
ки). Внутри №кеБох 3 прячет тело жирное в уте- 
сах обаятельный жесткий диск емкостью 20 Гб. 
Этого объема, по моим расчетам, должно хво- 
тить примерно на 333 и еще три в периоде ча- 
са чистой музыкальной эйфории. Кстати, с по- 
мощью комплектного софта устройство можно, 
использовать не только как плеер, но и в каче- 
стве переносного хранилища данных. Для быс- 
трого обмена данными с ПК в ЖеБох исполь- 
зуются сразу два интерфейса: шустрый 
581394 и универсальный ЗВ 1.1. Первый яв- 
ляетсяфирменной разновидностью-стандарта 
1ЕЕЕ1394 (100% совместим) в версии от 
(Стеапуе и позволяет подключать устройство 
нопрямую к аудиокартам семейства АуЧюу 
(токже. снабженным разъемом $81394) или 
к стан- 
дартным 
контроле- 
рам 
1ЕЕЕ1394. 
Второй; 
соответст- 


венно, 
предназ- 
начен для 
многочис- 
ленной ор- 
мии 
дельцев 
“стандарт- 
ных" ПК 


вла- 


ЧЫКЕВСХ $} 


ее ОЙ 


С помощью оптических и аналоговых вхо- 
дов Сгеайуе МКебох 3 возможно выполнять 
оцифровку аудиопотока в МРЗ в реальном вре- 
мени с любого источника, такого как минидис- 
ковый плеер, плеер компакт-дисков, кассетная 
дека или персональный компьютер/ноутбук, 
Кроме того, в Сгеайуе АЖеБох 3 применена 
новая технология “интеллектуального управле- 
ния громкостью”, Если вкратце, то это такая ум- 
ная штука, которая позволяет овтоматически 
регулировать громкость воспроизведения в за- 
висимости от шумового окружения и индивиду- 
‘ального уровня записи, а также балансировать 
динамический диопазон внутри и между дорож- 
ками, чтобы избежать неожиданных резких из- 
менений громкости 

Для спортивно настроенных меломанов 
предусмотрен антишоковый буфер емкостью 
16 Мбайт, создоющий запас “прочности” до 7 
минут. Плеер не прервется и не “захлебнется 
песней”, даже при сильной тряске или беге. 
Кстати, в этом месте надо добавить, что память 
устройства является полностью перезаписыво- 
емой и Сгво!Уе в будущем планирует выпускать 
новые версии прошивок микропрограммы (как 
вариант — для поддержки новых аудиостандар- 
тов, таких как МРЗ РВО), В комплекте с устрой- 
ством идет миниатюрный инфракрасный пульт 
ДУ, фирменные наушники и стандартный литио- 
ионный аккумулятор. Дополнительные аксессу- 
ары вроде кожаной сумки, док-станции и смен- 
ных цветных панелей (ага, они самые) будут до- 
ступны покупателям немного позднее. 

Самое невкусное и неприятное, что есть 
в Сгеануе №кеБох 3, — это, конечно же, его за- 
‘мечательная цена. Ни много ни мало — целых 
400 боксов (разумеется, в анонсе указанны оп- 
портунистские $399), Я, честно говоря, думал, 
что роздавать новый супер-плеер будут бес- 
плотно, 


Мышка на Пальме 
Компания Тагдуз решила внести некую здо- 
ровую долю эпатажа в ассортимент своей мно- 
гообразной продукции. В частности, хорошим 
примером является устройство — “манипулятор 
типа мышь”, предназначенный специально для 
карманных компьютеров Райт 
Удивительная мышь, как видно на фотогра- 
фии, крепится прямо на область ввода КПК и, 
помимо небольшого джойстика, снабжена не- 
сколькими 
ками для быстро- 
го вызова часто 
используемых 
приложений. Ма- 
нипулятор полно- 


кноп- 


стью 
со всеми моделя- 


совместим 


компаний 
Е Раш, Напфзрипо 
и Зопу, а токже 
может использо- 
ваться с некото- 
рыми (какими — 
точно не указано) 


РРА от 1ВМ 


и НапаЕга. Цена 
“польмовой мышки” 
составляет $19.99 
при покупке на сай- 
те компании 


НАНЫ 
УОР 


В оперативной 
сводке нашего глу- 
боко засекреченно- 
го агента из Токио сообщается, что довно ожи- 
даемый РОА С.МАТЕ от компании УОРУ нако- 
нец поступил в продажу, Интересными особен- 
ностями и главными отличиями новинки от кон- 
курентов является ее благородное Ипих-оид- 
ное и Х-МИпдомз-овое происхождение плюс 
встроенная 40-кнопочная кловиатуро. 
Остальные характеристики достаточно 
стандартны для большинства выпускаемых се- 
годня серийных Роске! РС РОА. Это процессор 
Эноп АЕМ $А1110 счастотой 206 МГц; 64 Мб. 
оперотивной и 16 Мб КОМ памяти; цветной 
(65 000 цветов) сенсорный 3,5 дюймовый ТЕТ 
экранчик; УВ интерфейс; слот под ММС карты 
итд. ито. В качестве любопытного, но не рево- 
люционного нововведения можно отметить по- 
лимер-литиевый (вместо распространенного 
и дешевого литий-ионного) 
‘аккумулятор, позво- 
ляющий устройству 
работать без пере- 
рыва в течение целых 
17 чосов; Напомню; 
Это среднее время ра- 
бот м шинства. Ее 


= всего 10 
12 часов. 
| | компа- 
ния УОРУ планирует выпускать 
компьютер С.МАТЕ в 
цветных корпусах. На начало 
продаж будут доступны синяя, 
красная и желтая расцветки. Допод- 
линно известно, что цено устройства со- 
ставляет 59800 иен, или 450 американских 
долларов. 

Добавлю, что на данный момент количество. 
прогроммного обеспечения для УОРУ Ипих до- 
‘статочно мало. Соответственно, ставка дело- 
ется на многообразное линуксоидное сообще- 
ство и его мощную кодогенерительную способ- 
ность. Для поддержания данной способности 
на сайте компании можно найти полноценный 
ЗК, позволяющий разработывоть и отлажи- 
вать ПО даже при отсутствии на руках собст- 
венно устройства С.МАТЕ. Всем любопытству- 
ющим рекомендуется. 


МАО чипсет 

В Сети появилась первая и, кок всегда, 
“100% достоверноя” информация о грядущем 
наборе системной логики МА АроШо КТА400. 
Со временем этот чипсет должен прийти на 
смену КТЗЗЗ (читайте в этом номере статью 
“Эволюция чипсета”), и набор его характерис- 
тик, на мой взгляд, выглядит более чем привле- 
кательно. 

КТ400 состоит из северного моста (Мойв 
Видде) УТ8377 и южного моста УТ8235. Допод- 
линно известно, что УТ8235 поддерживает 
стандарты И$В 2.0 и Инга-АТА 133. Кроме это- 


го, можно с уверенностью утверждать о присут- 
ствии в наборе шины АБР 8х (подробнее в этом 
номере — статья “Восьмая скорость света") 
и ОБЕЗОРАМ памяти РС1600/РС2100/ 
РС2700. Из неясных, но весьма пикантных по- 
дробностей стоит упомянуть поддержку “когда 
еще будет” памяти РСЗ200 (ООВ 400} и шины \- 
ок 533 Мб/с между мостами (то в два раза 
больше, чем пропускная способность У-НиК на 
ктЗ33) 

Не удивлюсь, если в итоге выяснится, что ис- 
тинным наименованием КТ400 все-токи око- 
жЖется КТЗЗЗА. Есть небольшая вероятность, 
что цифра 400 — всего лишь внутреннее, глу- 
боко интимное и очень личное кодовое назва- 
ние, и МА Тесвпоостез в итоге не стонет нару- 
шать сложившихся традиций и поименует стар- 
шего КТЗЗЗ нодлежащим способом с прибав- 
кой буквы “А”. 


Удаленные 

голубые зубы 

На выставке Ветоо! Ехро 2002 было про- 
демонстрировано несколько весьма и весьма 
интересных способов использования стандор- 
та беспроводной связи Вуегоо® (‘голубые эу- 
бы" — вольный перевод с английского}. В част- 
ности внимание ношего корреспондента при- 
влекло весьма и весьма любопьтное устройст- 

— "Веюо! Роске! егуег”. Это портатив- 
ный носитель информации, в основу которого 
положен 1,8 дюймовый винчестер емкостью 5 
Гб. Идея проста, но, на мой взгляд, гениальна. 
С помощью интерфейса Вес! доступ к дан- 
нымсхранящимся на винчестере, можно полу- 
чить © КПК, сотового телефона, с цифровой ви- 
‘деокомеры или ноутбука (если последние так- 
же оснащены ‘голубыми зубами"), Как ва- 
\ | риант, вы можете делать фотографии 
‘сцифровой камеры, и они тут же авто- 
Мотически будут сохраняться на 
В/уетоо№ Роскей Зегуег. Влос- 
ледствии файлы можно про- 
а ВА, смотреть на РОА или с помо- 

щью какого-нибудь наворо- 
ченного сотового телефона 
четвертого поколения 
Размеры новинки — 70%115х20 мм, 
а ее вес — всего 
150 грамм. В ка- 
честве источника 
питания использу 
ется встроенный 
литий-ионный ак- 
кумулятор, позво- 
ляющий функцио- 
нировать в течение 6 часов в активном состоя- 
нии и 150 часов в режиме ожидания, 

Добовлю от себя, что Вшеюс!н Роске! 
Зегуег — это одно из самых наглядных и впечат- 
ляющих доказательств, демонстрирующих воз- 
можности стандарта Вуеоо№. Вместо исполь- 
зования многообразных и несовместимых меж- 
ду собой стондортов вроде Назн Туре 1, $0, 
ММС или Метогу ЭНсК, пользователь может 
использовать один — дешевый портативный 
и практически универсальный, Эврика. 


512 ложных кругов 

вокруг Манох 

14 мая сего года компония Манох офици- 
‘ольно анонсировала новый графический про- 
цессор следующего поколения — Рафейа-512. 
В отличие от предыдущих продуктов компании, 
чип представляет собой вполне конкурентоспо- 


‘собное решение (говорим конкуренция, подразу- 
меваем ММГЛА СеГогсе) и по праву может пре- 
тендовать на звание “самого перспективного из 
объявленных”, Набор характеристик внушает бе- 
зоговорочное увожение хотя бы тем, что в пол- 
ной версии не умещается на одну журнальную 
колонку. Для наших читателей мы представляем 
краткую выжимку с небольшими комментариями. 

® Технология производства 0/15 мкм и 80 
миллионов транзисторов на чипе. 

® Чостота ядра/памяти — от 350/350 МГц 
и меньше, 

® Память ООВ 5ОВАМ с 256 разрядной ши- 
ной и средней пропускной способностью 20 
Гб/с. Объем 64/128/256 Мб 

® Шина АСР 2х/4х/8х с поддержкой режи- 
‚мов ЗМА и Раз\\/гНев. 

® 4 пиксельных конвейера по 4 текстурных 
блока на каждом. 

® Вершинные шейдеры (Уенех Зваегз) вер- 
сии 2.0 и пиксельные шейдеры версии 1.3. По- 
дробнее, что есть что, читайте в этом номере 
в стотье “Четвертая генерация предела совер- 
шенства 2” 

® Новая технология высокоточного пред- 
стовления палитры 10-51 СудаСоюг, Для хро- 
нения каждой составляющей цвета (ВСВ — гед, 
‘дгееп, ше) отводится по 10 бит 5то более чем 
достаточно для всех имеющихся сейчас систем 
отображения) 

® Два встроенных незовисимых 400 МГц 
ВАМОАС с технологией ИНгаЗрогр. Два цифро- 
вых ТОМ$ интерфейса и два полностью незави- 
симых СЕТС. 

® 02 и НОТУ видеодекодер с разряднос- 
тью 10 бит, Встроенный ТУ-Ош, 

® Вывод изображения вплоть до 
2048х1536х32ЬН-рег-рье! при частоте верти- 
кальной развертки 85 Гц. 

® Возможность вывода одного изображе- 
ния растянутым на два или три монитора при 


максимальном суммарном разрешении 
3840х1024Х32Ьн, Технологии ТиреНеад 
Оезкор, Зитоут Сота и ПисНеач- 


НорАдейу (НВ. 

® Е5ЗАА с 16 сэмплами. 

® Аппаратная поддержка карт смещения 
и №-ракВев (вспомните ТВИРОЕМ от АТ] 

® Полная поддержка Оесй 8 и частичная 
ОнесХ 9. 100% поддержка ОрепСи 1.3. 

"Стоимость будущих карт обещает породо- 
вать неимущих геймеров, так как, несмотря на 
всю свою крутизну и навороченность, первые 
экземпляры продуктов на Ратейа-512 пойдут 
в розницу по 450-500 зеленых президентов 

Название чипа по-русски звучит как “паро- 
гелий" — астрономический эффект возникнове- 
ния колец вокруг солнца. Иногда трактуется кок 
“ложное солнце”, Не хотелось бы думать, что 


именно такое имя хотели дать новому СРИ 
маркетинговые специалисты компании... № 


Первая живая карта на РаеНа-512. 
Полюбуйтесь на размер радиатора. 


Дмитрий Карасев - 
40к@$тир.ги 


"№. > 


Новый стандарт енко О 


Человечеству, видимо, свойственно стремиться куда-то 

высь и вдаль. Паровозы и пароходы, лишь недавно бывшие 
последним словом индустрии, уступили место тепловозам и 
теплоходам, автомобили успевают морально устаревать до 
окончания их гарантийного срока. Отрасль высоких техноло- 
тий всегда была на гребне стремления человечества к Олим- 
пу. Здесь новые технологии порой устаревают, не успев во- 
плотиться в серийные образцы устройств. Как молнии, проле- 
тают новые стандарты и инновации над головами бедных 
пользователей. Данная статья призвана помочь читателям не 
попасть под колеса прогресса и успеть своевременно принять 
нужное решение. 


интересный и весьма перспективный пациент — промышлен- 
ный стандарт АФР ЗХ. У больного явные признаки перено- 
шенности вкупе с замедленным развитием — первичная 
(Яго!Н) спецификация АСР ЗХ (АСР 3.0) версии 0.9 была при- 
нята еще в ноябре 2000 года. Стех пор она несколько раз мо- 
дернизировалась и дополнялась, но так и не дошла до вер- 
сии 1.0. Последняя черновая версия спецификации — 0.95 — 
‘датирована маем 2001 года. Несмотря на этот факт, нов: 
наборы микросхем для материнских плат и видеокарты с 
поддержкой АР ЗХ уже объявлены и показаны в действую- 
щих образцах на выставке СоВИ 2002. 


Лог-файл 

По традиции, перед вскрытием пациента 
нужно сделать небольшую выдержку из его 
истории болезни. Стандарт АСР 
(Ассеегс!ед Стар с Рой — ускоренный гра- 
фический порт) появился в 1997 году как за- 
мена шины РС! для видеокарт. Главным отли- 
чием АСР от РС! была его однопортовость, 
то есть возможность подключить одну видео- 
карту и больше ничего. Именно поэтому 
АСР называется портом, а не шиной. Ос- 
новными целями, преследовавшимися роз 
роботчиками АСР, были: 

1) использование части системной памя- 
ти компьютера для хранения текстур и боль- 
ших трехмерных сцен, не вмещающихся в ог- 
раниченную память видеокарты; 

2) прямая передача информации между 
видеокартой и оперативной памятью, минуя 
процессор; 

3) увеличение скорости передачи данных 
между видеокартой и системной шиной, Ча- 
стота роботы порта АСР составляет 
66,6 МГц, 

Изначально существовало два вида 
разъемов стандарта АР 1.0 — АСР 1Х и 
АСР 2Х, оба с напряжением питания 3,3 В, 
Значки "Х" означают скорость (как и в СО- 
ВОМ) по сравнению с односкоростным это- 
лонным устройством. АСР 2Х, работая на 
той же тактовой частоте, что и его более 
медленный собрат, за один такт передавал 
2 порции информации по 32 бита, используя 
не только передний, но и задний фронт ин- 


формационного импульса (по такому же 
принципу, к примеру, работает РОВ память) 
Передовая за такт 32 бита (4 байта), этот 
порт давол пиковую производительность 
66,6х4х2=533 Мбайт/с. Позже на рынке по- 
явился стандарт АСР 2.0, привнесший в ком- 
пыютерный мир разъем АСР 4Х с напряже- 
нием питания в 1,5 В. Он полностью совмес- 
тим с АБР 2Х (за счет добавочных контактов 
питания) и обладает скоростью передачи 
данных в 1066 Мбайт/с. Царствие АБР 4Х 
продолжается уже довольно долгое время и, 
думаю, не ошибусь, если скажу, что после 
его выхода развитие технологии несколько 
приостановилось. 

Основными причинами этой вынужден 
ной остановки были недостаточная произ- 
водительность тогдашних видеокарт, не пе- 
рекрывавших даже скоростные рамки дис- 
пазона АРХ, а также низкая скорость об- 
мена с оперативной памятью, Многие тести- 
рования тех времен, проводившиеся с ис- 
пользованием видеокарт ТМТ2 и Уоодоо 3, 
показывали абсолютную избыточность стан- 
дарта АСР 4Х. Выигрыш по сравнению с 
АСР 2Х был минимален. А потом появился 
‘СеГогсе. 


И ООВ пророк его 

Этот графический процессор, впервые в 
истории использовавший сложную аппарат- 
ную технологию Т\, нуждался в больших 
объемах памяти для хранения информации и 
текстур. Данные вначале должны были быть 
‘накоплены в ОЗУ и лишь потом отосланы 


для обработки на Т81: конвейер, Стандарт 
АСР 4Х теоретически давал видеокарте ги- 
габайтный канал для обмена с ОЗУ. Но са- 
ма оперативная память не могла работать с 
такой скоростью. Теоретическая скорость 
обмена памяти стандарта ЗОВАМ РС133 с 
устройствами 1066 
Мбойт/с, что и у АСР 4Х, Но с оперативной 
помятью общается не только (и не столько} 
видеокарта, но и другие устройства — в ча- 
стности, центральный процессор, ОМА уст- 
ройства и РС! платы расширения. В итоге, 
после такого ожесточенного *дележа”, для 
АСР моло что оставалось. И теоретически 
более быстрый канал просто простаивол в 
ожидании освобождения ОЗУ. 

Ситуация начала выправляться только 
после выхода на рынок чипсетов, поддержи- 
вающих более быструю память ВатЬиуз 
ВОРАМ 800 и РОВ 5ОРАМ 266. Таблица ско- 
ростей обмена информацией для всех типов 
памяти представлена ниже 


составляет те же 


Тип памяти Скорость Мб/< 


'Одноканальноя 
РС800 ВОВАМ 
08 $ОВАМ 266 


08 ЗОВАМ 333 


`Двухканольная РС800 
РОВАМ 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


ТЕОРИЯ 


'Иток, АСР 4Х, наконец, нашел поддерж- 
ку со стороны памяти ПК. И таки смог проде- 
монстрировать свою максимольную произ- 
водительность и истинные возможности. 
Единственным оставшимся препятствием бы- 
ла чрезвычайно высокая цена на новые типы 
помяти и отсутствие поддержки относитель- 
но дешевого стандарта ОБЖ ЗОВАМ со сто- 
роны крупнейшего производителя процес- 
соров и чипсетов — компании 1е|. Со вре- 
менем цены потихоньку снизились, и новая 
помять наконец заняла свое законное место 
и в разъемах материнских плот, и на платах 
видеоакселераторов. Последним и решаю- 
щим действием был выход “фирменных” чип- 
сетов с поддержкой РОВ для популярной 
плотформы Репнит 4. 

Теперь узким местом в связке “графичес- 
кий окселеротор-помять” опять стал сом ка- 
нал АР, Его пропускная способность была 
слишком мола для передачи огромных пото- 
ков информации современными видеокарта- 
ми. А новый, более быстрый стандарт АСР 
тем временем совсем не спешил выходить на 
рынок. В итоге помять “на борту” видеосксе- 
лероторов растет, кок снежный ком с Джо- 
молунгмы. Уже появились монструозные ООВ: 
видеокарты с объемом памяти, равным ОЗУ 
самой системы. А все новые и новые прило- 
жения отважно грозятся сделать и этот объем 
недостаточным для хранения их реалистич- 
ных текстур. На горизонте грозно маячит 
тень Воот |! с его оптимистичным девизом: 
“на СеГогсе 2 игра не даст и 30 кодров в се- 
кунду". 

Необходимость сделать решительный шаг, 
прежде чем хрупкий текстолит печатных плот 
перестанет выдерживать давление чипов па- 
мяти, назрела уже давно. И этот шаг наконец 


Табл. 2 


сделон, ибо грядет АСР 8Х, способный ре- 
шить все проблемы с дисболансом оператив- 
ной и видеопамяти. 


Что АСР грядущий 

нам готовит 

Спецификацией предусмотрена обрат- 
ная совместимость только с картами стан- 
дорто АСР 4Х. АР 2Х и АБР 1Х отправля- 
ются но сволку истории, Есть дво подстон- 
дорта: сам АБР 8Х, не совместимый ни с 
чем, кроме АСР 8Х, и Упмегза! АСР с под- 
держкой старых — АБР 4Х — видеокарт 
Поддержка предусмотрена только для ви- 
деокарт с питонием 1,5 В, что застовит мно- 
гих пользователей совершить вместе с пе- 
реходом на новую платформу и вынужден- 
ный апгрейд видеочасти, Установленные в. 
новый разъем видеокарты с питанием на 3,3 
В способны унести с собой в могилу весь 
чипсет (ге. материнскую плоту). Взомен 
АБР 8Х предлогает следующие нововведе- 
ния 

* Увеличившояся до 2/ Гбайт/с ско- 
рость передачи данных 

*> Понижение уровня нопряжений сигно- 
лов на шине 

*> Циклы колибровки (100 мкс зодержка 
при старте компьютера для первичной кали- 
бровки видеокарты и ОЗУ, а также периоди- 
ческие сигналы калибровки) 

*> Диномическоя инверсия шины (ограни- 
чение потока информации, передаваемой 
за один такт, при помощи инвертирования 
потока информации) 

* Поддержка изохронного режима пе- 
редачи данных 

* Поддержка нескольких АБР 8Х портов 

Принцип работы (8 циклов за один такт) 

представлен на 
диаграмме рис. 1 


Новый — стан- 
я Применение ПЕ 
графическим чи- 
пам последних по- 
колений — выдоть 
т на-гора максимум 
Я от максимума 
качество. производительно- 
Обычная Просмотр 1 я 
сти. Недаром в 
рабочая фильма высокого 
станция ее разработке стан- 
рофическоя 2 | 84 | Редоктировоние | АОРТО Участвово- 
станция О а 
Любительская 128 22| 44 Видеозожвот | РИ" — я 
станция АП. Рассмотрим 
поподробнее те 
Рис. 1 
Последняя порция 
ск 
АО 
АО_$ТВ$ 
АО_$ТВЕ 
ТВОУ 


ключевые нововведения, которые интере- 
суют нас в первую очередь, как пользова- 
телей грядущих устройств. Первое — это 
изохронный режим передачи данных, вто- 
рое — это многопортовость. 

Слово “изохронность“, столь непривыч- 
ное для нашего русского уха, на практике 
означает огромные перспективы развития 
рынка видеоскселераторов. Выше мы уже 
описывали то, что АСР плоты могут только 
требовать весь канал от контроллера, но 
они далеко не всегда его получают, Совре- 
менные графические приложения могут дей- 
ствовать двумя способами. Первые требуют 
очень большие порции информации, но де- 
лают это довольно редко. АСР 2.0 не может 
обеспечить нормальную латентность (время 
отклика на запрос чтения или записи) ко- 
‘манды, и в итоге информация должна посто- 
янно находиться в буфере самой видеопла- 
ты, В случае с редкими, но большими порци- 
ями информации буфер свою функцию вы- 
полняет и частично спасает положение. 
Второй же категории ПО, наоборот, нужен 
постоянный поток информации, состоящей 
из молых пакетов (ятеат!по), и, как следст: 
вие, необходима высокая латентность опе- 
раций. 

Некоторые дороботки, введенные в 
стандарт АБР 3.0, позволили снизить за- 
держку при выполнении потоковых опера- 
ций и уменьшить необходимость буфериза- 
ции информации. Эта технология и получи- 
ла название изохронного режимо. При 
этом был сохранен и старый добрый асин- 
хронный режим передачи данных. 

Для изохронных данных система гаран- 
тирует определенное количество операций 
чтения и записи блоков информации (№) оп- 
ределенного размера (\) за период (1). Пе- 
риод для устройств стандарто АСР 8Х ро- 
вен 1 мкс. Устройство, совместимое со 
стандартом АСР 3.0, позволяет делить об- 
щее число транзакций между операциями 
чтения и записи, По АСР информация далее 
передается с учетом латентности (Ч. В’ итоге 
получаем ширину шины ВАМО\МОТН = 

(№ * У) /Ти повышение производительнос- 
ти как игровых, так и мультимедийных прило- 
жений. Размеры пакетов могут варьиро- 
ваться, в зависимости от запросов устрой- 
ства, от 32 до 256 байт для чтения и 32 или 
64 байта для записи. 

Новый стандарт, с его возможностью ре- 
гуляции пораметров М, У, 1, позволяет со- 
здавать устройства, четко ориентирован- 
ные на выполнение определенного типа за- 
дач. Достаточно только задать эти значения 
— исистема приобретает свою целевую на- 
правленность, В табл. 2 приведен пример 
использования комбинаций этих чисел для 
различных платформ, 

От одного нововведения мы плавно пе- 
реходим к другому. Изохронность позволя- 
ет создать изохронный мост (Рап-Ои! 
ВИЧде) и подключить к одному порту АСР. 
3.0 (не путайте с разъемом) два устройства, 
делящие между собой общую шину по мере 
необходимости. А самих портов АСР в сис- 
теме может быть несколько. Это означает 
возвращение тех золотых стародавних вре- 
мен ЗИ, когда включенные параллельно два 
‘акселератора Уоодоо 2 (34, где ты?) даво- 
ли удвоенную производительность. Возмо- 
жен вывод сигнала с одного компьютера на 


В"... 


АСР/АСРАХ роп: 
Оемсе 


'АСР/АСРВХ ро 
Оемсе 


несколько мониторов с нескольких видео- 
карт (рис. 2). 

Представляете, какую производитель- 
ность будут довоть два спаренных в одну уп- 
ряжку СеРогсе 42 Если в ближайшем буду- 
щем появятся чипсеты с поддержкой не толь- 
ко сомого стандарта АБР 8Х, но и этого 
моста, то графическую индустрию ждет мик- 
рореволюция. Новый виток исторической 
спирали не за горами. Пример того, чем все 
это может закончиться, приведен на рис. 3. 


‘системных плат с поддерж- 
кой АСР 8Х. И, хотя напро- | 
демонстрированных об- 
разцах разъем АБР только 

один, его скорость позво- \ 
ляет порекомендовать дан- 

ные чипсеты всем любите- 
лям новизны, желоющимне № 
остаться за бортом лойне- | 
ра прогресса. Компания 
представила ноборы мик- 
росхем как для процессо- 
ров Реппит 4 (5$ 648), ток 
и для АНюп/Оугоп (96 746) 
(рис. 4). 

В обеих мотеринских 
плотах имеется поддержка 
быстрой памяти О0ЕЗЗЗ, 
позволяющей видеоплатам. 
хранить в основной памяти 
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|Ргосезвоцз) 


Рис. 3 
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Первые ласт 

А мы пока вернемся в настоящее. На дан- 
ный момент пионером технологии АР 8Х яв- 
ляется с боем вернувшийся на рынок кон- 
церн 96. Именно их чипсеты, представлен- 
ные на выставке СеВТ 2002, являются пер- 
венцами большого семейства готовящихся 


|. ООО 


ПК большие объемы текстур и счи- 
тывать их оттуда с огромной ско- 
ростью в 2/ Гбойт/с (го есть на 
максимуме стандарта АСР 3.0}, 
Не желая останавливаться на до- 
стигнутом, 5 представила токже полностью 
работоспособный образец нового графичес- 
кого окселеротора собственного производ- 
ство: 5 330, поддерживающий стандарт 
АСР 8Х. Видеоскселеротор позиционируется 
кок прямой конкурент СеРогсе4 МХ и Вадеоп 
7500. На тестовых стендах компании на бен- 
чморке МаФОпюп ЗОМакк 20015Е оброзец 
демонстрирует неплохую производитель 
ность, на 5-7% превосходящую конкурентов. 

Злейшие друзья” те! м МА также плони- 
руют выпуск чипсетов с поддержкой АСР 8Х 
к середине 2002 года. Ими станут: пе! 
Сгопие Вау СЫрзеЕ: Репнит 4 Зоске! 478 
533Мн= Р5В, 6 |ауегз РСВ, Буа! Срапле! 
208200/266/333, АСРЗХ и МА Репнут 


4Х333 СтрзеЕ Репнит 4 Зоске! 478 5ЗЗМЬ2 
Е5В, 20200/266/333, АСР. 8Х, 6 РС, 1 
СМЕ. В плонох корпорации ММРМА но этот 
год уже значится выпуск новых корт беРогсе 
4 с поддержкой АБР 8Х, АП, надо думать, 
тоже постарается не отстать от конкурента. 


Апгрейд 

подкрался незаметно 

Итак, апгрейд подкрался незаметно, да- 
‚мы и господа. В ближайшие год-два стандарт 
АСР 8Х полностью вытеснит АСР 4Х с рынка 
графических станций и персональных ПК. По 
оценкам экспертов ме, новый стандарт про- 
держится еще минимум 2-3 поколения графи- 
ческих окселераторов. Незотронутым оста- 
нется только сегмент |Ю\/-епд, куда уже тихой. 
‘сапой ползут интегрированные решения, не 
имеющие разъема АСР кок такового, 


Желающим в ближайшее время покупать 
компьютер настоятельно рекомендую подо- 
ждать выхода материнских плат с поддерж- 
кой АР 8Х. Иноче вы рискуете не увидеть 
производительность СеГогсе 5 во всей его. 
красе. Кстати, АСР 8Х является последним 
представителем линейки АСР, и за его спи- 
ной маячит проект корпорации ме! 
Агарпое, грозящий нам из облаков разно- 
цветным разъемом ейа! АСР. Но это, как 
говорится, тема совсем другой истории. Ис- 
тории о бесконечности апгрейда. 

Удачи вам во всех маленьких и больших 
уУсовершенствованиях. До следующего сви- 
дания. 


Найди своего Ирбиса ! 


Весь спектр 
моделей 
компьютеров 
К-зузтьм 11$’ 
представлен 

в торговой сети 
БЕЛЫЙ ВЕТЕР 


млм. К-зузетз.ги 


ЕДИНАЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ СЛУЖБА: 


ИНФОРМАЦИЯ ПРОДАЖИ СЕРВИС 


а р 
® круглосуточная горячая линия 
® компьютерная служба спасения, приезд специалиста в течение 1 часа 
® профессиональные консультанты, говорящие на "вашем языке" 
{® возможность приобретения абсолютно любого оборудования, 
в том числе последних новинок 


СПЕЦИАЛИЗИРОВАННЫЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ны 

м. Лубянка" ул. Никольская, 102 м Кутузовская" Кутузовский пр-т № 
бро пом у риа ирина 12 ито” р 2 БЕЛЫМВете |®) 
м. "Смоленская" Смоленская пл. ТУ роте Вршоот . мв, в5кр.2 

Театральная Краская площадь. 3. ГУМ. 1-# тах м “Шлковокая Щелковское ш. 5 


м. "Академическая пр-т 60-летия Октября, 20 интернет-магазин: ммм. ммпНемипа.ги МЕСТО ВСТРЕЧИ КОМПЬЮТЕРОВ И ЛЮДЕМ 


ниннии 
ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ МАНИЯ 
ИГРО ТЕСТИРОВАНИЕ 


В первых числох морта компания МА Теерпоюо(ез официольно пред- 
стовила чипсет КТЗЗЗ, На первый взгляд, новый набор логики почти не 
отличается от своего предшественника — КТ266А, о котором мы росско- 
золи в опрельской “Игромании”, Между тем, розница все же есть, ио 
том, какие архитектурные тайны скрываются под кремниевой оболочкой 
чипсета, вы сможете узноть из данной статьи 

Первая поповшоя ном в руки плота на КТЗЗЗ произведена небезыз- 
вестной (нашим постоянным читателям) компанией е!М/ау. Модель ма- 
теринки маркирована кодом УЗЗЗРА. 


Официольный релиз КТЗЗЗ сюрпризом для публики не стал. Все и кож- 
дый в отдельности понимоли, что новый чипсет просто обязан продолжить 
победоносное шествие своего предко — КТ266А. И предпосылок тому 
имеется моссо. Козырем нового чипа должны были стать улучшенная ши- 
но памяти и поддержка стандарта 20333. Отметим, что недавно проте- 
стировонный нами 15645 первым реолизовол контроллер 208333 помя- 
ти, одноко по реальным тестом догноть КТ266А ему ток и не удолось 

Между тем простота — залог успеха. Отличия КТ266/КТ266А от 
КТ333 можно по польцом сосчитоть. Все те же два моста, связонные вы- 
сокоскоростной шиной У-ИК с пропускной способностью 266 МБ/с, 
плюс “родной” чип {РС Зирег |/О, отвечающий за корректную работу 
периферии. 

Ниже представлена сводная таблица хорактеристик двух чипсетов. 


Сравнительные характеристики 
| чипсетов УПА КТЗЗЗ, КТ266А и $15735 


Северный мост \Т6367' УТ8З66А. 

Шино процессора 200/266/{333* 200/266 

(258). МГ 

Шино помити, МАГИ 200/266/333 200/268 

Тип памяти `08200/266/333 ЗОЖАМ 208200/266 ЗОВАМ 

'Мокс_объем помати 4.068 4.068 

Шино АСР. АбРАХ АбРАХ 

Южный мост УТВ2ЗЗА (или УТ8233, | УТ8233, \Т8233С (или УТВ2ЗЗА) 
У18233С) 


Шино связи между МАУДИК@ 266МБГЕ УАУ-ТЕ@ 266МБ/С 
Встроенное аудио 
Встроенный модем 
Встроенный сетевой 


контроллер 


'АС97 6 каналов: 
МС97. 
'Збот® (УТ8233 С или 
МА (УТ8233 или 8233А) 
10/100 Ейете! МАС. 
РС 


'АС97 6 конолов 
мМС97 
'ЗСот® (УТ8233С или 
МА (УТ8233 или 8233А) 
10/100 Ейете! МАС 
РС! 


РСТустройсть, до 


"БЕ АТА 33/66/100/133 АТА 33/66/100/133 опц] 
[АТА 133 смостом УТВ2ЗЗА |__ АТА 133 с мостом УТВ23ЗА 

В 6 портов, З хонтроллеро | 6 портов, З контроллер 

орет {О 1РС Зурег ИО) РС Зурег ИО) 

ПО АРС Есть Ес 


Ромы Моподетеии АСРИАРМИРСТРМ, `АСРУАРМ/РСИРМ 


() Поддержка системной шины 333 МГц не является официольной 
Тем не менее, работа чипсета с токой частотой ЕЗВ, в принципе, возмож- 
но при штатных зночениях частот ОБЕ, РС!и АСР. 

Из таблицы следует, что фоктически КТЗЗЗ отличается от КТ266А до- 
работанным южным мостом — УТВ2ЗЗА и, конечно же, усовершенство- 
ванным северным мостом — 18367. Рассмотрим ситуацию поближе. 

Вся архитектура северного моста чипа построена по оброзу и подо- 
бию УТ8З66А (северный мост КТ266А). Нововведения минимальны, но 
довольно существенны 


Антон а.К.а. МТВО. 
МТкО@у!-КИ$.ги 


* добавлена поддержка 2ОЕЗЗ3; 

* усовершенствован контроллер памяти 

* появилась неофициальная поддержка системной шины с частотой 
333 МГц, 

Пункт первый, на мой взгляд, в особых комментариях не нуждается. 
Ни для кого не секрет, что частота памяти напрямую влияет на быстро- 
действие, Чем больше мегогерц, тем шире поток данных, передающихся 
от памяти к северному мосту, и тем стремительней (при наличии должной 
шины от северного моста к ЦПУ или при асинхронной схеме) они могут 
обрабатывоться процессором. 

Как было объявлено в официальном релизе КТЗЗЗ, был существенно 
доработан контроллер памяти, К сожалению, у нас нет точной информа- 
ции о конкретных архитектурных изменениях, Предположительно были 
оптимизированы тайминги, за счет чего повысилась эффективность ра- 
боты с 90ЕЗ33 памятью. 

Касательно 333-мегогерцовой системной шины. В Сети можно встре- 
тить доводы, наглядно доказывающие, что в чипе все-таки присутствует 
поддержка 333 МГц ЕбВ, но она отключена на аппаратном уровне, Факт 
интересный, но в нашей практике тестирования никак себя не проявив- 
ший, так что без комментариев, 


СЕ: шина 
памяти 


шина У-Цпк 
266Мб/с 


разъемы 
РС! АТА. 

ИЕ п 33/66/100/133 
6х 
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встроенное АС’97 Аидю 


Южный мост (УТ823ЗА) содержит только одно принципиальное ново- 
введение — поддержка интерфейсо Инта АТА133. Кроткие хароктерис- 
тики южного моста таковы 

+ 2-конольный контроллер ЮЕ с поддержкой УноАТАЗЗ/100/66 и 
ВООиме; 

+ 2-конольный контроллер ИЗВ 1.1 с поддержкой до 4 портов; 


до 6 РС! устройств; 


+ контроллеры кловиотуры и мыши Р5/2; 
+ соответствующий спецификоции АС77 2.2 оудиоконтроллер с 
поддержкой шести канолов для полноценного воспроизведения 5.1 


Гоьу Окюйор 


= соответствующий спецификации МС97 контроллер зойчаге- 


модема, 
Совру, если скажу, что пропускная способность интерфейса 
ИНгаАТА1О0 не удовлетворяет нуждам всех имеющихся на данный 
момент в продоже Е винчестеров. Бесспорно, скорость винчес- 
теров постоянно увеличивается, однако пропускная способность 
интерфейса развивается на порядок быстрее. Доже сомые быст- | 


и 


рые винчестеры Е не могут перешогнуть за черту 45 Мбайт/с 
(скорость чтения данных с пластин}, и поэтому проблемным мес- 
том становится не интерфейс, а собственно сом винчестер. 
Теперь, наверное, стоит немного поговорить о перспекти- 
вох, Приход АСРх уже не за горами, пользователь ультима- 
тивно требует поддержку Ц5В 2.0, и по Сети ходят весьма 


провдоподобные и логичные слухи о ско- 
ром выпуске обновленного набора 
КТЗЗЗА, в котором все эти технологии 
будут наконец реализованы 

С южными мостоми чипсетов все об- 
стоит еще интереснее, В пору к северно- 
му мосту КТЗЗЗА готовится южный мост 
\Т8235 с поддержкой 05В 2.0. Полиго- 
ном испытаний УТ8235 станет многост- 
родольный КТЗЗЗ. Благодаря тому, что 
все МА чипсеты построены по концепции 
\-МАР (Модуаг Агенесуге. РюНогт), 
производителю предоставляется воз- 
можность безболезненно заменить уста- 
‘ревший южный мост на новый, К приме- 
ру, новый северный мост УТ8367 чипсета. 
КТ333 полностью совместим по выводам 
с северным мостом УТ8366А чипсета 
КТ266А, что упрощает разработку сис- 
темных плат для этого чипсета и переход 
производителей на новые продукты. Как 
вариант — использование УТ8235 в связ- 
ко с КТЗЗЗ, В результате чего конечный 
пользователь получает поддержку 058 
20 без всяких дополнительных и дорого- 
стоящих РС! контроллеров. Примером 
тому служит пора недавних анонсов мо- 
теринских плот, построенных на связке 
КТ333+УТ8235, Кстати, эта же особен- 
ность системной логики от МА позволяет 
делоть такие нерозумные вещи, кок со- 
пряжение КТЗЗЗ с морально устаревши- 
миюжными мостами — УТ8233, \Т8233С. 

Повторюсь и напомню, что мосты чип- 
сета КТЗЗ3 связаны высокоскоростной 
фирменной шиной У-ИпК, работающей 
на частоте 66 МГц, Максимальная пропу- 
скная способность шины состовляет 266 
МБ/с. К выходу же КТЗЗЗА запланирово- 
но расширение пропускной способности 
\-ШтК до 533 МБ/с, что будет отнюдь не 
лишним (прямо скажем, необходимым) 
при использовании одновременно не- 
скольких устройств 158 2.0 


Как уже говорилось, одной из первых 
КТ333 плат в “Железный цех” журнола 
“Игромания” попала модель УЗЗЗБА от 
компании Мау. В онтистатическом по- 
кетике (ОЕМ поставка) обнаружился СО с 
драйверами, руководство пользователя 
(на английском языке), пакетик с шлейфом 
АТА66/100 и кобелем для подключения 
дисковода, и, конечно же, сама плата 
УЗЗЗРА. Стоит отметить, что кабель 


а. 


> соответствующий спецификации РС! 2.2 контроллер с поддержкой 


ТИ 

Ноименование: Е У33З0А 
Производитель: И ЗеМИоу 
СРО Зоске! Зоске! 462 
Северный мост МА КТЗЗ3 [УТ8367] 
Южный мост МАУТВ2ЗЗА\ 
Тип памяти: 20Е200/266/333 ЗОВАМ 
Кол-во ООВ модулей Е 
`Моксимольный объем ОЗУ; Гб 
Частота ЕВ 2*100/2к133Мгц 
Частота КАМ 200/266/333Мги 
Звук: интегрированный 

АС97 Аидю 
Особенность ‘поддержка АТА133 
т Цена $80 


—= 


Спецификация периферийной шины 958 раз- 
работана лидерами компьютерной и теле- 
коммуникационной промышленности — 
Сотрач, ОЕС, 1ВМ, име, М!сгозоН, МЕС 
и Мопнегт Те!есот — для подключения ком- 
пьютерной периферии вне корпуса машины 
по стандарту р№9’п’р!ау. В результате отпа- 
дает необходимость в установке дополни- 
тельных плат в слоты расширения и постоян- 
ном переконфигурировании аппаратных на- 
строек системы. 


Шп/егза! е1а! Виз переводится как “универ- 
сальная последовательная шина”. Предусмат- 
ривает подключение до 127 внешних уст- 
ройств к одному М$В каналу (по принципу об- 
щей шины). Обмен по интерфейсу — пакетный, 
скорость обмена по 4$В 1.1 — 12 Мбит/с. 


Использование спецификации М5В 2.0 позво- 
лит поднять скорость передачи данных 
до ошеломляющих 480 Мбайт/с. 


АТА66/100 имеет удобные пластиковые 
“ручки-усики”, посредством которых его лег- 
ко вынимать из разъема на материнской 
плате. 

Компокт-диск содержит все необходи- 
мое для начала установки: драйвера для 
плоты, антивирусный покет РС-СИ ия 2000, 
утилиты для работы с ВЮ$, а также 
Кесомегу бетуз — фирменное ПО для зо- 
щиты данных на жестком диске, 

Косотельно самой платы. Выполнена 
она но текстолите красного цвета, а все 
слоты окрошены в оттенки фиолетового, 
Смотрится достаточно мило и привлеко- 
тельно, но в свете цветовых экспериментов 
конкурентов уже не оригинально. 

Перейдем К техническим хорактеристи- 
ком, Если говорить о стабильности плоты, то 
здесь все навысоте, Приятно породоволи ре- 
олизовонные в БИОСе возможности оверк 
локинга, Можно сказать, что данная модель 
является просто находкой для оверклокеро, 
На АБР слоте обнаружилась удобноя за- 
щелка, ставшая уже стандартом де-факто 
для плот производства Мау, УЗЗЗОА обо- 
рудована тремя ООВ ЗОКАМ слотами помя- 
ти,в которые, если повезет, можно воткнуть 3 
гигабойта ООВ помяти, Стоит отметить, что 
по спецификации КТЗЗЗ поддерживает до 4 
гигабойт ОБЕ памяти, так что в чем зоключо- 
ется причина такого безобразия, выяснить не 
удалось. Кок бы там ни было, среднестатисти- 
ческому российскому геймеру три, а тем бо- 
лее четыре гигобойта оперативной памяти в 
ближайшем времени не грозят 

Заметим, что на УЗЗЗРА отсутствует 
разводка под встроенный КАП контроллер 
(как, скажем, на 866А$ Ийга или $446), Тео- 
ретически данный фокт должен озночоть то, 
что компания Мау в будущем не плони- 
рует выпускать модификацию данной моде- 
ли с поддержкой ВАЮ-массивов. 

Посмотрим на эту проблему объективно 
Для чего, собственно, нам КА? Как мне ко- 
жется, применять ВАЮ-моссивы в домашнем 
компьютере бессмысленно с финансовой 
точки зрения. Мало того, что мамки с под- 
держкой ВАШ стоят на порядок дороже, так 
и еще на два жестких диска придется раско- 
шелиться. В результоте ВА “убивает напо- 
вал” не только тораканов, но и воши сбере- 
жения 

Хотим обротить внимание потенциоль- 
ных покупотелей на то, что на плоте исполь- 
зуется фирменная технология защиты дан- 


И" , | 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


ТЕСТИРОВАНИЕ 


тт | 


Детонатор ХР. Что выбрать? 

Как и было обещано, на закуску расскажем о произво- 
дительности драйверов от МУИИА — Беюпсног ХР. Ду- 
‚маю, ни для кого не секрет, что новые версии “детонато- 
ров” выходят с завидной регулярностью, в среднем около 
раза в две недели. Как говорится, даже чаще, чем хоте- 
лось бы... К примеру, мой сосед Василий, “счастливый” об- 
ладатель хиленького 28-килобитного диалапа, с выходом. 
каждой новой версии хватается за голову и отчаянно пыта- 
ется понять, какая же из них лучше. Дабы облегчить участь 
Василия и ради мира во всем мире, мы решили организо- 
вать мини-тестирование двух последних версий драйверов 
под номерами 21.83 и 28.32. 

Думаю, результаты дотошно пояснять не надо. Моло- 
‘дость победила, и 28.32 вырвался вперед с солидным пе- 
ревесом, Что называется, “скачивайте наших слонов. (с) 
МУРЛА”. Дополнительно отмечу, что детонатор версии 
28.32 позволяет получить более высокое качество картин- 
ки, нежели 21.83. 


‘@шако |! Агопа (ОропбЕ. реМогтапсе) 
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ных — Кесомегу Сепз, состоящая из софтовой и аппаратной частей. 
Аппаратная составляющая отвечает за динамическое резервирование. 
копий загрузочных секторов и по возможности остальных донных. В. 
свою очередь софтовая — за упровление этим процессом 

Ни для кого не секрет, что вышедший из строя кулер может иницииро- 
воть критический перегрев и гибель центрольного процессора. В частнос- 
ти, любой АНюп или Оигоп работает без должного охлаждения считанные 
секунды, после чего отходит в мир иной. В ВОЗ УЗЗЗОА реализован алго- 
ритм защиты от подобных напастей, Если ваш дохленький кулер решит 
внезопно отдохнуть или прикинуться маленьким вертолетом, система мо- 
‘ментально известит вас об этом безобразии и благополучно выключится. 


Объективный взгляд 
на производительность 


Конфигурация тестового стенда 

Материнские платы: 

* \еМсу УЗЗЗОА 

* \еМ/ау 866А$ ЦИНга 

* еМ/оу 5446. 

Процессоры: 

* АМО АНоп 1400МН 

* пе! Репнит 4 1400МН= 

Память: 

* батзипа ОБЕ 5ОВАМ 208333 

Видеокарта: 

* АЗ 7100 РКО СеГогсе2 МХ400 (255/260) 

Жесткий диск: 

* 1ВМ Безкз!ог 75СХР 41СЬ 7200грт И!га АТА/100 

Прогроммное обеспечение: 

* МегозоН У/пдо\$ 985Е Нпа| ге|еа5е 

* ММОЛА Беюпаюг ХР у.21.83 

* МУР Оеюпаюг ХР у.28.32 (см. блок “Детонатор ХР. 
Что выбрать?) 

* ОнесйХ 8.1 0$ 

* МоЧОпюп ЗО Мат2001 

* © Оуоке !! Агепа у.1.30. 

* Огопей у.1.01 

* МахРоупе у.1.02 

* Зейоцз бат: г! Епсоитег 

"Стенд испытывался в течение двух суток, На каждом бенчмарке ком- 
пьютер прогонялся несколько раз, а полученные результаты затем ус- 
реднялись. Стабильность всей системы в целом нареканий со стороны 
нашего строгого жюри не вызвала. Антиалиасинг и синхронизация с об- 
ротным ходом луча розвертки (УЗУМС оН) были отключены но уровне 
дройвера. Плюско всему, для достижения максимальной производитель- 
ности устанавливалась минимальная кодровая частота монитора (60). 
Необходимо также добавить, что все платы-участницы с рождения 
укомплектованы АС”97 звуковым кодеком. Для своей работы он исполь- 
зует ресурсы центрольного процессора, и поэтому для достижения эта- 
лонных результотов должен быть отключен в ВЮЗ. 


| о 


Результаты тестов УЗЗЗОА сравнивались с производительностью 
КГ266А и $15645. Для чистоты эксперимента мы намеренно выброли си- 
стемные платы производства ®МИоу. 

В качестве бонуса был проведен ряд дополнительных экспериментов 
с целью проверки влияния версии драйверов видеокарты на общую про- 
изводительность системы. В кочестве бенчмарко был использован много- 
текстурный Мах Роупе и традиционный Суиаке 1! Агепа, Результат — во 
врезке *Детонатор ХР. Что выбрать?” 


МадОпюп 30 Магк2001 (030 ромогтапсе) 
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4459 3446 (98 645) — = м\вув66АЗ ма (ИАКОВА) — 2 зву УЗЗОА СИА КТЗЗЗ) 


‘чако 1! Агопа (ОропбЕ реНогтапсе) 
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Особых комментариев по результатам тестов у. меня нет; Ситуацию 
Огопе? не поймет разве что далекий от цивилизованной жизни человек, ибо пре- 
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имущество КТЗЗЗ налицо. Розница в производительности стабильна 
проктически по всем тестам. Прежний фаворит КТ266А повержен и вяло 
плетется позади, доже и не пытаясь послеть за марафонцем КТЗЗ3, 


озаетвачв =, 
82.35 


воочвооч6 


Все гениальное — просто. Руководствуясь этим нехитрым правилом, 
МА в очередной раз выпустила шустрый чипсет по невысокой цене. 
\е!Мау, со своей стороны, подготовила отличное решение для Зоске! А 
платформ. Все тесты производительности единодушно отдали польму 
первенства новому чипсету. Мы, в свою очередь, также дарим материн- 
ской плате УЗЗЗОА красивый серебряный значок “Железный цех реко- 
мендует”. 
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2 ОВЕРШЕНСТЕД 


В прошлом номере работники нашего железного цеха рассказали читателям “Мании” обо всей ареженкой идейко 
видеокарт от МУИМА под общим названием беРогсо4 и подробно отчитались о полевых испытаниях, в условиях крайней 
нехватки #рз, одной из карг на базе чипсета МУТ7 — беРогсо4 МХ440. Сегодня вас ждет детальный рассказ об “истинном 
ФоГогсе4" — чипе МУ25, а также тщательное тестирование Ш-еп4 карт на его основе — 114600 и 714400. Перед прочтением 
данного материала настоятельно рекомендуем ознакомиться с первой частью материала (№5 (56) 2002). 


Эволюция — двигатель прогресса 

Итак, сегодня мы вам расскажем о самом папском чипсете в мире — 
№25 ока Сеогсе4. Читовшие предыдущую стотью уже распологают 
некоторой информацией о новых чудо-карточках для игры в “Мех 
Гоп", но, допуская вероятность (естественно, очень моленькую} того, 
что не все из вас имели честь ознакомиться с этим глубоко-философско- 
исследовательским-познавательно-иногостраничным мотериолом, поз- 
волим себе некоторые повторения. Линейка “настоящего” СеРогсе4 
представляет собой: 


ТЕСТИРОВАНИЕ | 


‘беГогсе 4 14600 — ядро 300 МГц, помять 128 Мб 325650) МГц 128 бит 
ООБ. Преемник беРогсеЗ 1500, флопманскоя модель, ровной по производи- 
тельности которой на рынке нет и в ближайшее время не предвидится; 

‘еГогсе 4 14400 — ядро 275 МГц, помять 128 Мб 2751550) МГц 128 бит 
ОО. По словной тродиции, кострированная версия топовой модели линейки 
(имеется в виду 4600). Обещоет занять нишу обычного 6ЕЗ; 

бегогсе 4 14200 — ядро 225 МГи, помять 128 Мб 2501500} МГц 128 бит 
ОЖ. По плону должна сменить на боевом посту модель 11200. Возможно, в бу- 
дущем стонет самой доступной картой на основе МУ25. Пока данную модифи- 
кацию весьма проблематично найти в продоже (еще не все 11500 обрели своих 
поспешных покупателей), но, возможно, когда вы будете читать эти строки, зо- 
ветноя железка уже появится но полкох московских магазинов. 

№25 является логическим продолжением и эволюционным развитием все: 
го того хорошего, что было в свое время заложено в СеРогсе3 (\У20}. Все, что 
мы имели в №20, здесь идет с римской припиской “2” — пйтйеХ И Епоме, 
Цорвреед Метогу АгсРйеслиге (МА И ит. (как в свое время было с ТМТИПМИ2 
и беГогсе 256/2) — ивот с этого места поподробнее. 

Мастер спецэффектов 

Кок вы уже знаете, пйайеЕХ Епдие впервые появился в СеЕогсеЗ. Основой 
этого “движка” являются две технологии: вершинные (Мепех) и пиксельные (рые) 
шейдеры, блогодоря которым №У20 и стол революционным чипсетом. Главным 
отличием СеРогс4 Тот МУ20, которое и позволяет ему достичь таких высот в 
производительности, является второй блок вершинных шейдеров, Его реолизо. 


ция достойна всяческих похвал — дабы не напрягать разработчиков излишней 
писониной, чип сом розделяет вершины по потокам, теоретически увеличивая 
тем сомым производительность всего блока в два раза. На самом деле, в 
беРогсв4 производительность увеличивается более чем в два раза, благодаря 
оптимизации работы обоих блоков и большей тактовой частоты сомого ядро. 
чипа, Кстати, видеоподсистемо приставки ХФох отличается от СеГогсеЗ кок 
роз наличием второго модуля вершинных шейдеров (при этом ни о коких улуч 
шениях сомих блоков, кок в СеРогсв4 Т,, речи, конечно, не идет) 
Какивлинейке , под: 
держиваются новые пик- 
сельные шейдеры версии 
1.2 и 1.3, На реализацию 
1.4 (имеющуюся у АТ] ин 
женеры МУРИА по-преж- 
нему забивают, несмотря 
но ее явные преимущест 
во, В принципе, ничего в 
этом страшного нет 
как разработчики пока 
ориентируются только на 
версию 11 (для лучшей 
совместимости. Приведем комментарии Стефана Хергета — одного из создо- 
телей многообещающего проекта Софествайгез (см. ниже), — которыми он по- 
делился с известным сойтом Топ’ Нагфиоге Сие: “Блогодаря гибкости архи- 
тектуры Софесгеа!игез, движок легко расширяем до шейдеров 1.4. Разработчи- 
ки могут использовать различные спецэффекты с помощью пиксельных шейде- 
ров, но какую версию шейдеров использовоть — их личное дело. Библиотека 
готовых шейдерных эффектов, поставляемая нами, будет первоначольно опти- 


так 


мизирована под наиболее широко распространенные карты, поэтому она бу- 
дет использовать версию шейдеров 1.1 или 1.3, тогда кок движок уже поддер- 
живает версию 1.4. Позже мы расширим библиотеку эффектов срозу 
до версии 20". 


Термины 


ВСА-упаковка памяти. Этот форм-фактор обеспечивает бо- 
лее эффективное охлаждение чипов, и память не перегревается, 
работая на своей штатной частоте. Достигается уменьшением 
толщины и увеличением площади упаковки чипа. 

РАМОАС. У каждого из трех основных цветов (красный, зеле- 
ный и синий — ВСВ) есть 256 возможных значений. Каждому 
значению соответствует положение на цветовой палитре, кото- 
рая и размещается в ВАС (цифро-аналоговый преобразова- 


тель). Там, в соответствии со значениями, цветовая палитра фор- 
мируется и переносится на хранение в ВАМ (память). Отсюда и 
название — ВАМРАС. 

'АпН-аНаз!19. Способ обработки пикселей для получения бо- 
лее плавных, “сглаженных” границ изображения (объекта) — из- 


бавление от “эффекта лесенки”. Наиболее часто используемая 
технология для создания плавного перехода от цвета линии к 
цвету фона. Сегодня существует очень много алгоритмов анти- 
алиасинга, но самый простой и первый из придуманных — это 


В общем, с одной стороны, время для 1.4 еще не пришло. С другой сторо- 
ны, может так случиться, что хитрые отцы из МУРИ в "Мех СеРогсе” срозу при- 
мугно вооружение шейдеры версии 200, круто обломов тем сомым непрекро: 
щоющиеся попытки АП показоть собственную зночиность на рынке и в исто- 
рии, Кстати, блок пиксельных шейдеров в СеРогсе4 1! токже подвергся улучше- 
ниям, чему свидетельством возросшоя производительность оного. 

Еще одним значимым изменением со времен Сегогсе3 можно нозвоть улуч- 
шение кочества текстур при сжатии по технологии ХТС. Для пущей простоты 
понимания проблемы объясним все популярным методом — но основе Оаке 3. 
Взгляните на небо: 


беРогсе 4 \. 


Разница заметна невооруженным глазом. То, что раньше казалось нам 
нормальным небом, в сровнении с СеГогсе4 Т1 предстает в совершенно ином 
свете — как многослойное сборище разнообразно-невнятных красок, приже. 
тых сверху тяжеленным прессом, Наравне с улучшением компрессии ВХТСТ, 
кочественным изменением можно нозвоть скорректировонное по оси 7 отоб: 
‘рожение неровностей (1-сотес! Битр тарра). Что бы понять смысл этой заум: 
ной фразы, достоточно взглянуть на кортинки, снятые с демки ТФерос! из фир. 
менного ноборо ММГАА для СеГогсе4 1! 


А Сверху корректирование по 2 выключено, 
снизу — включено. У 


расчет существующего изображения в более высоких разреше- 
ниях с последующим выводом его в нормальном разрешении. 
Например, при использовании анти-алиасинга 2х расчет изоб- 
ражения идет в 2.25 раза большем разрешении по сравнению с 
оригинальным, и, играя в разрешении 800х600, вы на самом де- 
ле напрягаете видеокарту на все 1800х1350. 

АпбонорНе ЕМегта. Анизотропная фильтрация является са- 
мым прогрессивным видом фильтрации. Она фильтрует (смеши- 
вает) текстуру, учитывая три измерения объекта. Другие способы 
фильтрации просто усредняют цвет выводимого пикселя, учиты- 
вая цвет исходных пикселей — размывает, короче. Анизотропная 
фильтрация при усреднении принимает во внимание трехмерную 
модель объекта, а также конкретный полигон, что, естественно, 
приводитк более качественному результату. Однако, как мы зна- 
ем, анизотропия резко просаживает #рз — особенно на видеокар- 
тах последнего поколения, поскольку в них она реализована на 
качественно новом уровне. Кстати, по определенным причинам, 
падение #рз у беРогсе4 значительно выше, нежели у ФеГогсеЗ, 
хотя качество не изменилось — видимо, дело в драйверах. 


Отчетливо видно, кок при включении коррекции по оси 7 водо в импровизи 
рованном озере ночиноет как бы “чувствовать” поверхность земли, соответст- 
зующим образом подстроивая свою поверхность 

Кстати, лобольтный факт. Появившиеся в СеРогсеЗ Т! ЗО-текстуры не получи- 
лив №25 никакого развития. Ожидаемоя и жизненно необходимоя компрессия, 


без которой громоздкие ЗО-текстуры просто не помещаются в памяти, в 
ерого4, увы, отсутствует, В общем, кок была "фича но будущее" ток и остолось 
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мы уже писали в предыдущей стотье, одним из основных факторов при: 
роста производительности Сеогсе4 Т} является новоя архитектура помяти 

Цамвреед Метогу АгеРесе ||. Вкротце, основные преимущество токовы 
значительно более шустрый контроллер помяти и новые технологии увеличения 
пропускной способности памяти (сжотие и быстрая очистка 2-буферо, усовер- 


шенствовои 


ный олгоритм отбросо невидимых поверхностей) 


проблема всех СР, 


довняя и вечноя 


Ассимем и 4х$ 
'СеГогсе4 Т1 обзовелся подсистемой улучшенного сгложивония (Ассумем] и 
455. По заявлению МИПИ, Асолмему сущест 


эт кочество сглаживания и вместе с тем увеличивает его произво- 


новым видом анти-олиасинго 
венно улучш 
дительность, Видимо, в скором времени постоянно включенный в играх анти: 
‘олиасинг станет таким же обычным делом, кок бонан на столе у дяди Федора 
(С другой стороны, особой разницы в кочестве картинки по сравнению с преж 
ними режимами анти-олиасинга мы не заметили. Нопример, в фирменном “де- 
шевом АА” от МУГЛА под названием Суупсупх картинка все равно осталась. 
слегка замыленной. А вот сглаживание 4х5 нам действительно понравилось. Не 
вдаваясь особо в подробности: этот режим АА является гибридным и сочетает 
в себе обычный 4х мульти-сэмплинговый анти-олиасинг с супер-сэмллинг анти 
олиасингом. В результоте при том же подении #рз получаем границы объектов 
на уровне сгложивония 4х, с несоизмеримо более четкими текстурами, Единст 
4х5 работоет только в Оес! ЗО. Если вспомнить, что 
‘большинство игр реолизовоно на движках от 4 Зой\иаге (Кармак, кк известно, 
ничего, кроме ОрепСИ, не признает), то ст 

О некоторых других нововведениях СеГогсе4 11 мы расскажем в процессе 


венное, что огорчает 


оновится обидно за державу. 


тестирования. 


Монстр в четвертом поколении 

Обе карты поступили к нам из жифорсолитейных цехов фирмы Сайп\маг с 
зоводскими маркировками: бат\ ад Сеюгсе4 РоууегРасК! /Ига/750 ХР. 
'Соеп ЗатрЕе (СеГогсе4 Т! 4600} и Сбаууаг4 Сегсе4 РоуиегРасК! /Нго/700 
ХР Соеп батрЕе (СеГогсе4 1! 4400} 


ОЮ8-5ОРАМ, ФочЫе Юа!а Ва!е $ОВАМ. Принцип организа- 
ции памяти с теоретически двойной скоростью передачи дан- 
ных. Первоначально появилась на видеокартах (беРогсе256 
00), но затем нашла свое применение и в компьютерах — сна- 
чала на базе процессоров АМ, а с недавнего времени и Итче|. 
О -память способна передавать сигнал как по фронту, так и по 
срезу прямоугольного сигнала, что приводит к виртуальному 
увеличению скорости. К примеру, с 325 МГц до 650 МГц 
в 114600. 

ЕЙ! Все. Скорость заполнения показывает скорость прори- 
совки пикселей на экране монитора. Чем больше скорость за- 


полнения, тем лучше. Скорость заполнения современных видео- 
карт измеряется в миллионах пикселей в секунду. 
$-Мео. $-Мео является более качественным стандартом 


передачи видеоинформации, нежели обычный сотрозНе 
(“тюльпан”). Он поддерживается многими современными ви- 
деокартами — практически на каждой вы можете обнаружить 
разъем $-Мщео для подключения цифровых камер, видеомаг- 
нитофонов, телевизоров ит.д. 


Дизойн обеих корт идентичен — 14400 отличается от 14600 лишь отсутст. 
вием поры конденсаторов и одного ОМ-чипа (по причине отсутствия второго 
ОМ-розъема 


ом. ниже) 
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& Сверху — 114400, снизу — 114600. 


Что касается стильности самого дизайна, то тут Сайпмиаг4 уделали самое: 
себя, Тут вом и привычный красный текстолит, и красивейшей формы радиото- 
ры на чипах помяти 
МИЛ, 6 


вой ВСА-упаковке (см. Термины”), котороя не требует присутствия дополни. 


Кстоти, последних, в соответствии с референс-дизойном 
не должно. Дело в том, что помять у беРогсе4 11 выполнена в но- 


тельных средств охлождения. Причина, по которой любители красного все ж 


прилепили но свои карты родиаторь 


вполне понятна — кок известно, 
'СайумагЧ отличается от конкурентов тем, что с помощью специальной ком. 
плектной утилиты позволяет выбрать экстремальный режим роботы карты и при 
этом гарантирует ее стабильную работу. Видимо, красный цвет текстолита кок 


раз символизирует роботу карт байчиагЯ в экстремальном режиме. 


А Сравните с референс-дизайном. 


2-ВоНег. 2-буфер является частью памяти видеокарты, выде- 
ленной под хранение координаты 2 у трехмерных объектов, 
Смысл использования 2-буфера очень прост: он позволяет ви- 
‘деокарте не прорисовывать объекты, скрытые позади других. 
Например, вы идете по коридору, в конце которого находится 
дверь. 2-буфер не даст карте прорисовывать то, что находится 
за ней, увеличивая тем самым производительность. 

Т&А, Тгапз®огт ап МоННп9. Трансформация и освещение — 
первые две из четырех ступеней, вычисляемых ©РИ, Они харак- 
теризуются высокой интенсивностью (миллиарды раз в секунду) 
и сложностью вычислений для обсчета сцены. РИ использует 
раздельные геометрический процессор и процессор освещения, 
чтобы каждый из них мог работать с максимальной эффективно- 
стью, не создавая при этом помех другому. Без разделения про- 
цессов скорость геометрических преобразований падает из-за 
разделения процессорного времени с освещением. В целом, мо- 
дуль Т&Й напрямую влияет на итоговую производительность. 
Кстати, один из секретов большой производительности 
беГогсе4 как раз и заключается в дополнительном модуле Т&1. 


МАНИЯ 
ТЕСТИРОВАНИЕ 


Кулер на кортох Сайтиай почти без изменений повторяет референс-ди- 
зайн ММО. Он заметно отличается от своих предшественников — пловное из- 
менение состоит в том, что сом кулер сдвинут относительно центра чипа, что 
позволяет более интенсивно охлождоть ‘’элицентр” ногрево. 

Соизнаг4 беюгсе4 РонегРосИ (/то/750 ХР одел Затре комплектуется 
помятью Затзипу со временем выроботки 28 нс, что примерно соответствует 
чостоте работы в 357 (714) МГц. Известно, что референсжарты от МУРИ идуг 
сзониженными частотами помяти (325 МГцу 14800}, и причина этого, мягко го- 
воря, непонятно. Вероятно, моркетологи компонии планируют впоследствии 
выпустить еще какую-нибудь ЦИта-модификоцию с прилепленными радиаторо- 
ми. Кстоти, ботзнагд это уже практически сделол, и его ТИ600 роботоет на 
более высоких частотах ядро/памяти: 306/330 (660} МГц в объчном режиме и 
310/340 (680) МГи в экстремольном, Кроме этого и учитывая “запас” памяти, 
карточку теоретически можно погноть еще дольше при наличии дополнитель- 
ного охлождения. Обротим воше драгоценное внимоние но то, что доже в 
обычном режиме корта роботоет на немного более высоких частотах относи- 
тельно референсо. 


Зениль- 


А Радиаторы и то, что они скрывают. 


ботногд бебогсе4 РонегРобИ (Ито/700 ХР Софеп ЗатрЕ комплектуется 
помятью Затзипа со временем выроботки 346 нс, что примерно соответствует 
275(550) МГа, В отличие от 14600, здесь референсдизойн полностью соответ 
ствует возможностям памяти. Корто от Соймиог4 роботает на частотах яд- 
ро/помяти: 275/275 [550] МГцв объчном режиме и 280/290 (580} МГдв экстре: 
мольном, Кок видно, особой разницы при работе в экстремальном режиме нет 
скозывоются неторопливые 3.6 нс. Потой же причине разгон этой модели ко 
жется ном достоточно затруднительным делом, 

Обе карты облодоют ток нозывоемой “двухголовостью”, Напомню: специ- 
фикация СеРогсв4 имеет два независимых контроллера отоброжения (СТС с 
полноценными, интегрированными в кристолл, 350 МГц ВАМОАС, Это озночо- 
ет принципиольную возможность вывода двух независимых по разрешению и 
содержонно источников но любые доступные приемники сигноло 


Постепенно становится понятно, почему производители не комплектуют 
карты но бозе беГогсе4 МХ выходом но второй монитор — они яв- 
но хотят привлечь внимоние к более дорогим собротьям, стовя окон- 
чотельный крест на МУТ7. Причем чем больше цена, тем кочествен- 
нее двухголовость: так, нопример, 14400 от Сайттмаг снабжен од- 
ним анологовым (2-36) выходом на монитор и одним цифровым 
{СМ}, тогда кок 14600 — срозу двумя ОМ (переходники на анолог, 
естественно, прилогаются 


Что экран покажет наш? 

В прошлом номере мы подробно расскозали о новых драйверах 
версии 28.32, а также о работе технологии пМеч. Теперь, когда в 
ношем распоряжении появились “истинные” двухголовые корты, мы 
спешим поделиться первыми влечотлениями 

Мы гоняли пМем около недели в рабочей обстановке. В резуль- 
тоте: реализация работы на двух мониторах от ММРИА показалось 
ном несколько более грамотной, нежели НудгаМчюп от АТ. Вместе 
‘стем, до Матох обеим фирмам еще плыть и плыть. Заметим токже, 
что работа пМем еще долека от идеала и некоторые прогроммы 
еще не ноучились работать с ней корректно. Например, чрезвычай- 
но "умный" М5 Мефа Рюуег от одной “неизвестной” фирмы вместо 


|. ООО 


А 1ЕЕЕ1394 контроллер 


А Смотрим фильм/играем и лазаем в интернете? 
Почему бы и нет. 


того, чтобы проигрывать видео на зоданном мониторе, расползается на два эк- 
рана, тогдо кк в устоновках мы это запретили. 

Обротим ваше внимание на то, что но картах присутствует фирменный 
УМО от баичаг4. Мы уже отмечоли его интересную реолизацию, при которой 
в разъем но карте помещается розветвитель на все стондортные входы и выхо- 
ды ($Мдео и Сотрозйе). Но если раньше нам тская реолизация просто нрави 
лась то теперь это неоспоримое преимущество карты, ток как, нопомню, ди- 
зайн СеРогсв4 не предусматривает одновременное существовоние видеовхо- 
да и второго розъема для монитора. Недостотком разветвителя можно считать 
установленный но карту старый чип РНЙрз7 100 и это притом, что интеграция 
интерфейса ТУ-ОШ! уже имеется в ядре сомого Сегогсе4 1 

Постоянные читотели помнят, какую огромную бочку мы котили на ММО в 
беГогсеЗ от Сайниагд. Видимо, котили не зря, так кок фирма поняла свою 
ошибку и полностью исправилась. Все работает стабильно, а качество видео: 
выходо соответствует стондортом Сегогсе4 1. Видеовход по-прежнему остов- 
ляет желоть лучшего, но правильный прогресс налицо. 


Комплектация 
Ребята из боимаг услышоли ноши нарекания но скудность комплектации 
предыдущих карт, и в этот раз упаковоли “подарки” как следует 


Сатмага Сбеюгсе4 РомегРаск! ЦНта/700 ХР. 

О руководство пользователя; 

О диск с дройверами; 

О диск с плеером \МпрУО; 

Одиск с программами УИпСодег (очень хорошоя утилита для захвата видес и 
\УМпРгодисег (довольно слабая утилита для редактирования захваченного видео}; 

Одиск с игрой Зепоиз ат: Руиз! Епсоутиег; 

О переходник ОМ-УСА; 

О разветвитель для МО; 

О фирменная ноклейка Соим/ого. 

Что ж, первый Зепоиз бат — это, конечно, не АдиаМох, но тенденция роду- 
ет. Кстоти, комплектация 14400 — ничто по сровнению с тем, что Сатуиаг4 
предлогает в 14600. 


баштумага бегогсед РомегРасК! ЦНта/750 ХР 


О руководство пользователя; 

диск с дройвероми; 

О диск с плеером УИп0УО; 

Одиск спрогромиами МИпСодеи (очень хорошоя утилита для захвата видео) и 
УМипРгодисег (довольно слабая утилита для редактирования захвоченного видео}; 

О диск сигрой бепоиь бот: Риз! Епсоитег; 

О два переходнико ОУРУСА; 

О розветвитель для ММО; 

О контроллер ЕЕЕ1394 (РС-карто для подключения цифровых устройств — 
например, видеокамер]; 

О кобель 
1ЕЕЕ1394; 

О фирменная 
наклейка Сана 

Да уж, такой бо- 
гатой комплектации 
я вообще еще не 
видел. Лодно игры, 
подно переходни- 
м 9» ки... но чтобы кон- 
Уи и 
О Это достой- 
но всяческих похвол. Про наклейку я вообще 
молчу, 


для 


жить! 


О Процессор: АМО АНол ХР 1800+ (1533 МГц) 

О Системная плата: ЕроХ 8КНА+ (МА КТ266А) 

О Оперативная помять: 512 МБ ООВ ЗОРАМ РС2100 

'О Жесткий диск: Махюг 40СЬ, АТАТЗЗ, 7200 об/мин. 

О Операционная система: Улпфома 98 5Е 

О Монитор: ботзипо ЗупсМочег 700ИЕТ (17°) 

О Драйвера: пМо Ретопс!ог ХР Мп9х-Ме 28.32 

Тестирование проходило с помощью покета ЗОМа2001 Зесоп4 ЕЧ Июл, а 
токже на известных игровых тестах АдуаМой*\2.2 и Соествалез. Погоняв игры 
ейоцз бат: Тре Зесоп4 Епсоитег и Кейт 1о СазНе УУоНелетейт, мы пришли к вы- 
воду, что тестирование на них обеих корт является пустой тротой времени и мес- 
та в журнале, Эти сторые игры просто не способны покозать розницу между 
1600 и 4400 — почему, читайте ниже. Тест ЗОМо2001Е проходил при пол- 
ных настройках, с использованием шейдеров. В АдиаМай было зогнано 40 Мб. 
текстур на пору спиксельными шейдерами. Анизотропия было отключена. Все те- 
ты проводились в разрешении 1024768 в 32-битном цвете. Поскольку в доном 
тестировании нос интересует производительность реальных 14600 и 14400, то. 
карты мы тестировали в обычном режиме, тогда кок всю свою реальную мощь 
корты от байнаг4 продемонстрируют в сводном тестировонии, которое ожидо- 
етвас в будущих номерах. Для полноты картины мы добавили в некоторые тесты 
результаты СеРогоеЗ и СеРогсе4 МХ, полученные в предыдущем тестировании. 


ЗОЮМак2001 $есоп4 Е4Ноп 

'30Ма\2001$Е — синтетический тест, и как следствие, его результаты доле- 
ки от реальных (см. Таблицу №} Тем не менее, соотношение производитель- 
ности карт прослеживается очень четко. 

‘беРогсе4 Т! показал просто чудовищный отрыв в производительности по 
‘сровнению с СеРогсеЗ во всех тестах, кроме одного — Саг Свазе НайОеки 
Причино понятна — она кроется в пропускной способности помяти, Кок извест- 
но, этот тест просто-таки трещит по швом от большого разнообразия высоко- 
качественных текстур, и никакие оптимизации архитектуры Сеогсей тут не 
<посают, Также заметно, что 14400 и 14600 имеют проктически сходные ре- 
зультаты. Причино также бонольна — покет ЗОМо®2001 уже не в состоянии 
нагрузить СеРогсе4 Т, а все остальное упирается лишь в пропускную способ- 
ность памяти. Лишь тесты Майе и ОгадоНС доли хоть немного ощутимую роз- 
ницу между кортоми, потому как сильно нагружают геометрию. Вообще же, 
розница между 14400 и 14600 должно быть намного существенней, ибо 
‘беРогсе4 | за один такт выполняет больше вычислений, нежели предшествен- 
ники (в многом благодаря второму блоку вершинных шейдеров} 

Долее оброщу внимание читателей но тоблицу №2, иллюстрирующую ско- 
рость закраски (ИЙго!е) нового чипо. Что называется — вот вом ичетыре конвей- 
ера зокраски, и оптимизация, и все-все-все. Практически двойной отрыв по 
производительности от беРогсеЗ и четырехкратный относительно Сегогсе4 
МХ440, который сохранил архитектуру беРогсе2. 14600 и 4400 токже имеют 
значительный разрыв в производительности. 

Следующий тест — многополигональная сцена, Его результаты представле- 
ны в таблице №3. Опять двукратный отрыв от предшественника, Преимущество 


Таблица №1. ЗО Мак 2001 5Е 


'ботет 'бате2 'батез 'ботед 
Сок Свове Огопоные поББу Монте 
юм НВ пом НюВ юм Нов 

беюИ_ ОеюИ  Феюй ею бей 

ботиог9 49 |185 | 101 | 194 | вм 47 

 беРогсо 

14600 

‘боинси9 45 | 48 | 169 | 9 | 13 | @3 и] 

 берогсей. 

14400) 

боичог9 т | 44 70 46. 97 50 

 БеРогсей МХ440 

боинот9 1 | 4 | 06| 58 | 13 | 55 

 беРогсеЗ 


Таблица №2. ЗО Мак 2001 ЗЕ — АИВАТЕ 


ИВсию (519 Тохтигод) 


"РИВото (Мо! Тожнгов) 


`МТохов/з МТохо!5/5 
`бопног9 беРогс64 114600] 1006.7 2360 6. 
бочки беРогсе4 114400. 9215 2088.8 
`бопуки9 беРогсе4 Х440 4203 56077 
`ботиогд беРогсеЗ. 6611 1362.2 


Таблица №3. ЗО Мак 2001 Е — Нов Ромдоп Соип! 


НЭВРойу Соуии (1 9) 
`МТНопк1ез/5 


9НРо!у Соут! 
рн) МТедопо оз /& 


`боугог9 беРогсе4 14500) 502 128 
"бои беРогсе4 114400. 455 115 
`боичои9 беРогсе4 МХ440 275 7.0. 
"бои беРогсеЗ. 226 52 


'Сегогсе4 МХ440 перед СеРогсеЗ объясняется большей тактовой частотой ядра 
и более высокой пропускной способностью памяти, Кстоти, разрыв между 
1600 и 4400 тоже весьма значителен — ибо счет идет но миллионы [56] тре- 
угольников. 

Посмотрим результаты тестов с шейдероми (в таблице №4). Разница есть и 
кок говорят в Одессе — “ее токи видно". Хотя, опять же, донные тесты не совсем 
новы и, возможно, реольноя разница будет еще больше или наоборот — суще- 
‘ственно меньше. С другой стороны, Адмапсеф Ре! Зрафег появился только в 
Зесопд ЕЧИюл, так что результаты можно считать близкими к реолиям. 

В таблице №5 представлены финальные оценки, выставленные бенчмар- 
ком по результатам всех тестов. 


АдоаМащ 

АдиаМох вышел в конце прошлого года и был первой игрой, делающей при- 
обретение СеГогсе3 не пустой тротой денег. Еще до выхода игры появился зо- 
крытый тест нс основе ее движка — АдуаМак. Немецкие разработчики из 
Маззме Оеуеюртеп! любезно поделились с нами последней версией своего 
бенчмарко, за что мы их сердечно благодарим, До этого мы уже делали заме- 
рыв АдшаМох на основе скриптового ролика финальной миссии, но это дава- 
ло лишь приблизительные результаты, а вот АаиаМай — это уже по-нашему! 
По понятным причинам, мы не можем приводить старые донные для сровнения 
Донные тестов в тоблице №6. 

40 Мбтекстур — это очень много. Карта просто зодыхается, что можно за- 
метить по цифрам в графе “минимальное количество #5", Такой тест — очень 
хороший прогноз на будущее. Заметьте, что 14600 остался на уровне игро- 
бельности, о вот млодший собрат немного просел. 


СоЧесгес!иге5 

'Сомый мощный тест на сегодня. Реольно способен просодить даже сомую 
мощную корту (см. таблицу №7) 

Понятно, что движок Содестеайугез еще только в начальной стадии написо- 
ния и врядли кто-то всерьез задумыволся об его оптимизации, однако в кочест 
ве теста для самых быстрых корт детище Содесий подходит замечательно, Есте- 
‘ственно, что в данном случае разрыв в 5 {р может считаться гигантским, 


Выводы 


‘беРогсв4 1 прекрасно показал себя практически во всех тестах, опережоя 
предшественников в два, а то и больше, раза, Карты отлично работают в со- 
временных играх и дают солидный запас на ближайшее будущее. 

'Содесгесйугез — движок недалекого будущего. Вряд ли игры на его основе 
ночнут появляться раньше, чем через год, и явно не с такой впечатляющей де- 
толизацией. 

Разница между ТИ600 и ТМ400 моло зометна в современных приложени- 
ях, но по мере увеличения нагрузки отрыв между ними также будет увеличи- 
ваться. Вряд ли этот отрыв будет сопостовим с розницей в цене порядка $100. 
'Сомой аппетитной картой на базе СеГогсе4 Т} обещает стать 1200, который 
займет нишу 1200, а по производительности будет превышать СеРогсеЗ 
1500. Окончательных выводов мы все же делать не будем — ведь впереди нас 
ждет большое сводное тестирование корт, где мы И состоится финальный раз- 
бор полетов. 


Таблица №4. ЗО Мок 2001 5Е — Рке/ 5вадегз 


\Уетох вое" РЬ 


р! ао 'Адуопсев 
руке! ЗНовег 
`баимогд беРогсей 148500] 99 124 96. 


бочки беРогсей 14400. 7. 110 84 


Таблица №5. 30 Мак 2001 5Е — 30 Маз 


`бопьог9 СеРогсв4 114600. 


_Сопмиога СеРогсе4 114400. 9349 
_Соипумога СеГогсе4 МХ440_ 5593. 
 бочногд беРогсе Т 6444 


Таблица №6. Адуата к. 
` Минимальный бя 


331 


819 


`Средный #оз 
ботмогд 400 
еРогсь4 14600 
ботноид 


 СеРогсе4 114400. 
Таблица №7. Содесгеатугез 


бота" беРогсей 146500) 25 
бони СеРогсей 114400] 20 


265 527 


748 | 
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Фехха УЙгее$$ Моцзе 


оправляясь в могозин за новой мыш- 

кой, любой среднестатистический 

юзер бессознательно ставит перед 
собой задачу покупки недорого, многофунк- 
ционального и практически вечного девайса. 
Если денег куры не клюют, то он берет одну 
из навороченных моделей — Еоднесв Пио! 
Ориса, скожем. Еспи с финансами сложно, 
то выбирает Мивит! или любую “нонейм” 
мышь — щедрый дар китайского народо. А 
вот если и денег на навороченную нет, и от- 
кровенное барахло (к Мизит! это не относит- 
ся) покупать не хочется, то человек садится в 
позу “Мыслителя” скульптора Родена и оста- 
ется в ней ближайшие пару часов. 

И трудно тут не посочувствовать, ибо вы- 
брать из стройных рядов хороших и плохих 
мышек ту одну-единственную, которая вом 
прослужит верой и правдой не один 
месяц, — задача не из легких. Что 
предпочесть — устройство от изве- 
стной фирмы, продукция которой 
славится своим высоким качест- 
вом и соответствующей ценой; 
или неплохую по характериети- 
ком и цене мышь, о которой до 
дня покупки ни разу ме слышал 
(© таких большинетво} Сего- 
дня в нашем железном цехе. 
— одна из таких “темных ло- 
шодок”: Оехха \\Игеезз 
Моцзе. 


Под 

страхом 

отлучения 

Цена девайса 
(‘емсе” — устройство, 
англ) — приблизительно 
13-15 американских туг- 
риков. За эти деньги поль- 
зователь получает: непо- 
средственно мышь, приемник родиосигналов 
для нее, две батарейки ААА, компакт-диск с 
драйвероми, инструкцию и небольшую бро- 
шюрку о гарантии на нескольких языках (ру 
‘ского ни в одном экземпляре прилогающейся. 
макулатуры, увы, нет), а также кобель-удлини- 
тель, на случай, если понадобится располо- 
жить приемник ближе, чем непосредственно в 
параллельном порте. Вся эта радость упако- 
вана в голубую коробочку с кокетливым вы- 
резом на правой стороне. 

Начнем с основного — с девайса. Темно- 
синяя мышь, периодически подмигивающая 
одиноким красным огоньком при движении и 
гремящая не хуже любой погремушки при 
нем же, заняла почетное место на моем сто- 
ле. Ее, упокованную по всем правилам в ко- 
робку, я специально поставил рядом с мони- 
тором, чтобы не забыть вернуть Дяде Федо- 
рупри спедующей встрече. А вы что, подумо- 
ли, что я ей пользоваться будуё Нет уж, 
увольте-с. Доже под страхом отлучения от 
компьютера я не смогу работать на этом 
чуде-юде. 

Эргономика просто на удивление как не- 
продуманна. Во-первых, девайс трапецие- 
видной (если смотреть спереди или сзоди) 
формы и поэтому так и норовит выпасть из 


О 


руки. Давным-давно, чуть ли не с изобрете- 
нием полки-кополки, ото зарепз догодал- 
ся, что сверху мышка должна быть чуть ши- 
ре, нежели снизу. Однако то ли дизайне- 
ры Оехха к людям разумным не отно- 
сятся, то пи на чертежи смотрели 
вверх ногоми.. В общем, здесь 
все наоборот. Во время роботы 
этого еще почти не заметно, 
но вот во время игры, когда 
поднимать мышку приходит- 

ся довольно часто, неволь- 
но начинаешь ве ненови- 
деть, Во-вторых, кнопкисНа- 
жимаются подозрительно 
легко, да и расположены так М 
что стоит лишь опустить на од- 


ну из них палец, она тут же нажимается. Иг- 
рать в @уаке 3 со слегка приподнятым (вели 
не “слегка”, то выглядит это совсем уж непри- 
лично} средним польцем — удовольствие 
ниже среднего. 

Что же касается технических особеннос- 
тей мыши, то замечу: она просто не по-дет- 
ски проскальзывает при рывках. Дергаешь 
ее, а курсор и не думает двигаться. Пони- 
маю, если бы девайс был оптическим, но ведь 
это самая обычная шариковая мышь! Я уж не 
говорю, что до 150-рублевой Мизит! ей до- 
леко, но ведь доже некоторые МОМАМЕ мы- 
ши пучше работают. Грустная, короче, 
картина 
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директор? 

Порекомендовать этот девайс могу только, 
начальником любых фирм, чтобы те как мож- 
но скорее оснастили такими мышками все 
компы в офисе. М/ог4 и Ексе|, как известно, 
резких движений мышью не требуют, а отсут- 
ствие провода облегчит работу на столе, за- 
воленном бумагами. Да и об играх по локаль- 
ной сети в СисКе или “контру” во время от- 
сутствия шефа подчиненные забудут надолго 
— уж поверьте. 


Утили- 
та с прилаго- 
ющегося СО уди- 
вила лишь тем, что 
она сама после первой 
же перезагрузки прописола в 
реестр частоту опроса Р5/2 порта, 
равную 100 герцам (как у УВ-порто). Это 
сделоло движения курсора гораздо более 
плавными и приятными взгляду. В остальном 
же до [однесв Моизе\Маге ей долеко. 

И нопоследок еще одна полная трагизма 
история. Вдоволь попользовавшись этой 
мышкой, я решил вернуться обратно к своему 
любимому девойсу — Цодиесв 1ое! 
'Моизетап Орйсс!, Ток уж сложилось, что в 
качестве драйверов к нему я предпочитаю 
использовать Моизе\Маге, а не стандартные 
драйвера ОС. И что вы думаете? Утилита от 
Оехха даже после проведенной деинстолля- 
ции умудрилась частично остаться в системе! 
Установленный Моузе\/аге не запусколся в 
Зумет Тгау при загрузке, а во время обро- 
щения к свойством мыши вылезало нодоев- 
шее окно утилиты от ехха 


Если ь щас 

есть 15: 

Кратко подведу итог: если у вас есть 15$, 
то купите лучше дешевую модель [однесй, 
например, тот же классический Ро! (сейчас 
выпускается и в оптическом варианте), или 
что-нибудь от Сепиз. А что же касается 
ехха, то, думаю, вывод очевиден. Посредст- 
венная мышь, скрывающаяся за красивым 
именем и слегка завышенной ценой. № 
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егодня, когда тактовые частоты процес- 
соров измеряются гигогерцами, а выде- 
ляемое ими тепло — мегаваттоми, во. 
прос об охлаждении стоит особенно остро. Об 
ств типа 


азах охлаждения, конструкции устро! 
“кулер” и принципах их усовершенствования 
мы рассказоли вам в предыдущем выпуске руб- 
рики “Разгон”, Сегодня, продолжая тему, пе- 
рейдем к конкретике и поведаем о практичес- 
кой стороне использования процессорных вен- 
тиляторов. 

В этой статье вашему вниманию представ- 
лены 9 популярных и доступных широкому по- 
требителю кулеров. К сожалению, мы не мо- 
жем объединить в одной статье материалы по 
всем представленным на рынке устройствам 
охлаждения, поэтому рассмотрению подверг. 
нутся самые популярные и спрашиваемые поку. 
пателями модели. 


Практика 
тестирования 


Конфигурация 

тестового стенда 

Процессор |тме! Репут 3 1000 МГц 
ЕСРСА2 (на корпусе процессора установлена 
‘специальная металлическая “крышечка”, защи- 
щающая кристалл от повреждений и обеспечи- 
воющоая лучшее рассеивание тепла}, разогнан- 
ный до 1200 МГц при напряжении питания ядра 
1,8 В. 

Материнская плата АЗИ$ ТИ5Е2-С (815 В-Зер} 
Оперативная память 384 МЬ ЗОВАМ РС-133 
Жесткий диск !ВМ 40 СЬ АТАТО0 7200 об/мин 
Видеокарта СеГогсе 256 ООВ 

Операционная система поме ХР 
Программа для “подогрева” процессора 
СРОВиги 

Для улучшения теплообмена между кулером 
и процессором использовалась термопаста 
*АлСилЗ” 

Сегодняшние участники тестирования пред- 
ставлены фирмами Твегтанаке и Тйап, плюс 
один заспонный, но совсем не случайный “ка- 
зачок” — откомпании АВСТС. 

Итак, контестанты от ТНегтанаке: 

* УСЕСАМО 6Си 

* УО{САМО 7, Огадоп ОТ 3 (4900 об/мин) 

* Огадоп О% 3 (7000 об/мин) 

Представители от Тпап: 

* МАЕ5ТУ ТИМ 

* ПСО 

* ПСК6ЗВЕТВ 

* ТТС-О2ТВ. 

А также встречайте одинокого рейнджера 
'Соррег ег от АВСПС. К слову сказоть, на 
коробке данного вентилятора написано толь- 
ко два слова — “АВСТС” и "Ьгап4”. Опреде- 
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Маз!егК @дготата.ги 


хи И, 


—— ` 


интокрылые холодильники 


лить точное название модели можно только 
после многотрудного дедуктивного сыска и 
очной стовки с фото на официальном сайте 
компании. 


Методика тестирования 
Тестирование проходило следующим образом: 

1) На процессор равномерно наносился тон. 
кий слой термопасты, после чего монтиро- 
волся кулер. Оценивалось удобство уста- 
новки 

2) Система включалась, и запускалось прило- 
жение БигпРб, входящее в состав пакета 
СРИУВит, ВигРф обеспечивает 100% зо- 
грузку процессора, вследствие чего поелед- 
ний нагревается до максимольной темпера- 
туры. Таким образом, мы имеем возмож- 
ность оценить эффективность охлаждения в 
условиях > 
‘мольно приближенной к реальной работе. 

3) Текущая температура процессора и оборо- 
ты кулера отслеживолись прогроммой АЗИЗ 
РСРгоре. Если температура процессора до- 
стигала определенной величины и долее в 
течение 20-30 минут не изменялась, то дан. 


ремальной нагрузки, макси- 


ное значение считалось максимальной тем: 
перотурой нагрева процессора. 

4) В процессе работы оценивалась шумность 
купера. 


ТрегтаНаке 

УОТСАМО 6Си 

Фирма ТпегтойаКе занимается развитием 
двух основных линеек кулеров: линейки класси- 
ческих “квадратных” кулеров серии УОШСАМО 
и линейки так называемых “турбинных” кулеров. 
серии О. 

УОКАМО 6Си на самом деле имеет не 
классическую кводротную, а прямоугольную 
форму. Его размеры составляют 80х60х6 (дли- 
на, ширина и высота кулера в миллиметрох 


вместе с вентилятором, соответственно) 


В природе существуют также модели УС!" 
САМО 5 и УССАМО &Су+, Геометрические 
размеры этих кулеров идентичны, однако роди- 
отор, УОЕСАМО 5 ‘полностью, изготовлен из 
алюминия, в То врёмя как родиаторы УО!- 
САМО 6Си и УСЕСАНО 6Су+ имеют в осно- 
вании медную вставку, что увеличивает эффек: 
тивность охлаждения (теплопроводность меди 
куда выше, чем олюминия, о чём, в частности; 
мы рассказывали в предыдущем выпуске руб- 
рики “Разгон”, УОЕСАМО 6+ также отлича 
ется от УОЕСАМО 6Си скоростью вращения 
вентилятора (7000 об/мин против 4550 
об/мин) 


Все кулеры серии УОЕСАМО имеют крепле- 
ние в виде обычной стальной скобы с двумя за- 
цепами за сокет (кстати, линейку УОКСАМО 
можно использовать с процессорными разье- 
мами как ЗосКа! 370, так и боске! А). С одной 
стороны, непонятно, почему бы не сделать 
крепление зо все 6 зацепов сокета, увеличив 
таким образом надежность крепления, С дру- 
гой стороны, скоба с двумя зацепами, в принци- 
пе, вполне справляется со своей задачей и дер- 
жит кулер весьма надежно. 

Установка кулера прошла без проблем, 
крепление в меру тугое, и если действовать чет- 
ко и спокойно, то проблем у вас не возникнет 

При работе кулер раскрутился до 5024 
об/мин. При этом издаваемый шум был вполне 
терпимым, показав один из лучших результатов 
— всего 30 чВ. Процессор, охлаждаемый этим 
кулером, смог разопреться до температуры 45 
градусов (Цельсия, разумеется), Один из луч- 
ших результотов в тестировании. По словам 
производителя, данный кулер можно спокойно. 
‘монтировоть на такие горячие кавказские про- 
цессоры, как АМО АНГоп (с частотой до 1,5 ГГц. 
и выше) и |пе! Репнут И (до 1,3 ГГц — 
Соррегтипе ЕСРСА, и до 2 Гц — ЕСРСА2 
Тоаайи) 


ТВегтаНаке УОТСАМО 7 
Логичное развитие линейки УОСАМО. 
Размеры дёвайса ('Чемсе” — устройство, англ.) 
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порожают даже наше боготое авторское во- 
оброжение, и если УОСАМО 6Су является по 
‘сути своей кулером не маленьким, то этот про- 
сто какоя-то “дура”. Судите сами: размеры ро- 
диотора — “всего” 68х70 мм, высота вместе с 
вентилятором — “каких-то” 77,6 мм, розмер од- 
ного вентилятора — 8080 мм! 


Скорость вращения регулируется внешним 
термосенсором в интервале от 3000 до 5000 
оборотов в минуту. Алюминиевый радиатор, 
имеет в основании медный диск для улучшения 
теплопроводности. В соответствии с заявлен- 
ными характеристиками девайс предназначен 
для охлаждения любых |п1е| боске!З70-процес- 
соров и всех АМО Бигоп/АНЮп вплоть до 
"Ап ХР 2100+. 

Крепится кулер к сокету все той же старой 
знакомой стальной скобой с двумя зацепами 
Скоба ощутимо более жесткая, чем на УОЁ- 
САМО 6Су, поэтому, устанавливая этот кулер, 
нодо действовоть аккуратно: если отвертка со- 
рвется с предусмотренного для нее упора, то 
вы с вероятностью 90% продырявите материн- 
скую плоту, ибо сила давления на скобу при ус- 
тановке очень велика. Лучше всего, если мон- 
тажом устройства будет заниматься сразу двое 
человек, Один оттягивает скобу вниз, другой 
отгибает ее в сторону. 

Перед покупкой советую сначала выяснить, 
‘сколько свободного места имеется на вашей 
материнской плате вокруг процессорного 
разъема. Возможна ситуация, когда кулер ба- 
нально упрется в какой-нибудь конденсатор, и 
процесс установки на этом будет закончен. 

Интересной фишкой УОЕСАМО 7, помимо 
огромных размеров и большого вентилятора, 
является термосенсор. Он изменяет скорость 
врощения вентилятора в зависимости от темпе- 
ротуры окружающего воздуха. Если верить сло- 
вом ТВегтайаке, то при температуре окружаю- 
щего воздуха до 35 градусов Цельсия вентиля- 
тор крутится со средней скоростью 3000 
об/мин. Как только температура поднимается 
выше этой отметки, скорость увеличивается и 
постепенно доходит до максимальных 5000. 
об/мин, 

Осмелюсь поставить под сомнение логич- 
ность такого решения, ибо зависимость темпе- 
ратуры процессора от температуры воздуха 
вокруг кулера (да еще и на расстоянии 70 мм от 
процессорного сокето) для меня лично остает- 
ся загадкой. В новой модели УОЕСАМО 7+ (ко- 
торую мы непременно оттестируем, как только 
сможем достать) этот вопрос решен куда более 
логично. Кок писал в новостях третьего номера 
Дядя Федор, этот кулер снабжен переключате- 
лем, позволяющим вручную регулировать обо- 


роты вентилятора. То есть пользователь сам 
решает, что ему важнее: терпеть шум крутяще- 
гося со скоростью 6000 об/мин вентилятора 
или понизить обороты кулера и поиметь при 
этом более высокую температуру процессора 

Производительность УОЕСАМО 7 тестиро- 
волась в двух режимах: при скорости вращения 
3000 об/мин (на деле 3250} и при 5000 об/мин 
(по фокту 5150}, В первом случае темперотура 
процессора составило 46 гродусов. Звучол ку- 
пер при этом доже немного тише (27 В), чем 
УС/САМО 6Си. Для раскручивония кулера до 
максимальных оборотов пришлось зажать тер- 
мосенсор в щипцы для завивки волос (разуме- 
ется, предварительно включив их в розетку) 
При 5150 об/мин кулер шумел, мягко говоря, 
громко, выдов целых 39 В, Тем не менее — это 
отнюдь не рекорд. На мой нескромный взгляд, 
Огадоп О\ 3 (7000 об/мин} голосил намного. 
громче и неприятней. 

В качестве компенсации за шумность УО[- 
САМО 7 показал изумительный результат в 43 
градуса по пресловутому Цельсию. Абсолют- 
ный и самый прохладный чемпион нашего тес- 
тирования! 


ТВегтаНакКе Огадоп 
От 3 (4900 об/мин) 


Семейство кулеров Огадоп О\Ь состоит из 
трех моделей — Огадоп СЪ 1, Огадол О% 2 и 
Огадоп О 3 


1 ВАТТ БИ» 
7 
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Геометрические размеры этих кулеров оди- 
наковы — диаметр 69 мм, высота 79 мм. Различо- 
ются только конструкции родиоторов. У Огадоп 
О№ 1 радиатор полностью изготовлен из алю- 
миния, а Огадоп ОЪЬ 2 имеет оригинальную кон- 
‘струкцию внутреннего цилиндра, которая пред- 


‘ставляет собой все тот же алюминий, но с напа- 
янными сверху по кругу 30 медными ребрами. В 
продаже его найти довольно сложно, да и пре- 
имущество такого устройства радиатора на 
практике достаточно мало (хотя оно и имеется) 

Крепление “дроконов” представляет собой 
стальную клипсу, котороя может цепляться за 
все 6 зацепов разъема Зоске! А, что, безуслов- 
но, полезно, учитывая размеры и вес девайса. 
Крепление довольно тугое (следует соблюдать 
аккуратность и не давить сверх меры), однако 
при правильной установке намертво прижима- 
ет кулер к процессору. 

т 


В нашем тестировании участвовала самая 
продвинутая модель линейки — Огадоп ОЪЬ 3 с 
полностью медным внутренним цилиндром, 
Плюсом такой конструкции является более эф- 
фективная передоча тепла от кристалла про- 


цессора к радиатору. Минусами — нескром- 
ный вес порядка 750 грамм (за счет медного ци- 
линдро) и тепловые потери, обусловленные 
слишком большой высотой девайса. 

Общее впечатление, тем не менее, положи- 
тельное. Несмотря но все недостатки, эти куле- 
ры необычайно эффектно смотрятся и охлаж- 
дают при этом достаточно неплохо. Процес- 
сор, остужаемый Огадоп О% 3, разогрелся в 
наших тестах до 47 градусов (неплохой резуль- 
тот, см. диограмму температурных режимов) 
При этом вентилятор на кулере вращолся с 
максимальной скоростью 5250 об/мин и шу- 
мел как взаправдашний мифический дракон. 
Примерное раздражение, полученное нерв- 
ной системой и ушными раковинами нашей ла- 
боратории, тянет на 32-33 В, что даже немно- 
го выше, чем шум, издаваемый УОЕСАМО 6Си 
Кроме этого, звук субъективно сильнее и про- 
тивнее, из-за своего более высокого тона. 


ТрегтаНаКе Огадоп 

Оть 3 (7000 об/мин) 

Вариант модели Огадоп От 3 с более вы- 
сокой скоростью вращения вентилятора — 


сво, ная оценочная табли а 


Модель Удобство 


крепежа 


Твегтанаке УОТСАМО 6Су 10 
ТвегтаНаКе УО1САМО 7 8 


Шумность Охлаждение 


оценка 


® 


© 
5 
® 
м 


Га 
© 


ТрегтаНаКе Огадоп ОтЬ 3 4900 7 
ТрегтаНаКе Огадоп ОтЬ 3 7000 7 
Тиап МАЗЕЗТУ ТУЛМ5 
Тйап ТТС-04Т 

Тйап ТТС-К6ЗВЕТВ, 
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© 
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© 
м 


ч 
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Тнап ТТС-О2ТВ 
'АЕСПС Соррег В ег 


> 2 


э М 
о М 
ГО > 9 


7000 оборотов в минуту. Все сказанное о мо- 
дели с вентилятором на 4900 об/мин справед- 
ливо и для этого кулера, за исключением того, 
что блогодаря своей “раскрученности” он ох- 
лаждает процессор немного лучше. Точнее — 
на целый один гродус лучше! При этом уровень 
шума зометно выше (порядка 38-39 48). Субь- 
ективно звук больше похож на свист (весьма, 
нодо сказать, немелодичный}, нежели на ров- 
номерное, регломентированное жужжание, 
присущее стандартным вентилятором. 

По непонятным причином во время тестиро- 
вания скорость вращения вентилятора недотя- 
тивола до 7000 об/мин и держалась в районе 
6750 об/мин. Лично я привык к тому, что куле- 
ры от Тнегтойаке вращаются на более высо- 
кой, чем заявленная, скорости, а тут даже но- 
минальных 7000 не наблюдается, зато шума 
Хоть уши затыкай. 

Можно предположить, что такая “низкая” 
скорость вращения вентилятора является недо- 
статком конкретного экземпляра кулера, так 
как ранее нам приходилось наблюдать “драко- 
нов", вентиляторы которых вращолись со ско- 
ростью 7300 — 7500 об/мин. Думаю, не имеет 
смысла упоминать о том, что шумели они но- 
много сильнее, чем протестировонный нами эк- 
земпляр. 

По информации на сайте — обе модифика- 
ции модели Огадоп О 3 предназначены для 
охлаждения процессоров АМО Ап с часто- 
тами 1,5 ГГц и выше, |п!е! РепНит |! РСРСА 1,13 
Гцивыше и Тиа!анп ЕСРСА2 до 2 ГГц. 


ТНапт ТТС-К6ЗВвЕТВ 


Маленький кулер забавного черного цвета, 
первым впечатлением от которого было удив- 
ление, пловно перешедшее в недоверие. Ибо 
как такой малыш (размеры кулера всего, 
55450*45 мм} может обеспечивоть нодлежа- 
щее охлаждение 1 Гц процессору, да к тому 
же еще и разогнанному до частоты 1,2 ГГц, мне 
лично непонятно. После могучего УОЕСАМО 7 
и монстрообразного Огадоп От 3 модель 
ТТС-КЗВЕТВ выглядит как насмешка нод всей 
индустрией кулеростроения 


Радиатор простой — алюминиевый, ни о ка- 
ких медных вставках речи не идет. Крепится этот 
“кулерочек” (иначе не скажешь) уже привычной 
стальной скобой средней жесткости. Собствен- 
но говоря, большой силы натяжения там и не 
требуется, так как кулер очень легкий. Вентиля- 
тор кулера вращается с солидной скоростью — 
5000 об/мин, одноко этот факт его никок не 
спасает. Судите сами: температура процессо- 
ра благополучно перевалила за 50 гродусов и 
остановилась у рекордной отметки 55. Это са- 
мый плохой результот в нашем тестировании, 


но винить “молыша” особого смысла не имеет, 
так как ожидать большего при таких типоразме- 
рахи алюминиевом родиоторе не приходится 

В качестве компенсации за температурный 
дебош кулер показал себя самым тихим (27 ЧВ) 
и деликатным (очень низкий уровень вибрации) 
участником тестирования. 

Справедливости роди стоит добавить, что 
этот кулер, собственно, и не предназначен для 
охлаждения процессоров Репйит 3 с тактовой 
частотой выше 1000 МГц (АМО А№юп выше 
700 МГц). Ток что показанный им результат, в 
принципе, нельзя нозвоть неудовлетворитель- 
ным. Просто поставленная зодача оказалась 
не по плечам. Оптимально ТТС-КЕЗВЕТВ следу- 
вт использовать в паре с каким-нибудь Сеегоп 
800 или Репнит Ш 733-800 МГц, 


ТНат ТТС-02ТВ 


Эта модель немного больше предыдущей; 
ее размеры составляют 60х50х55 мм 


Развивает идею тотальной миниатюриза- 
ции, инициированную моделью ТС- 
КЗВЕТВ, По факту ничего интересного со- 
бой не представляет, Классическая “квад- 
ратная” форма и классическое же крепле- 
ние скобой с двумя зацепоми (немного более 
тугое, чем у предыдущей модели) 

Соответственно своим размерам, ТТС- 
О2ТВ показол несколько более удобовари- 
мые результаты охлождения, нежели пред- 

Пиара 


мма темпер. 


температура 


шественник, Температура остановилась на 
отметке 51 градус и выше не поднимолась 
Вентилятор при этом вращался со скоростью 
6000 об/мин, и издаваемый им шум кволи- 
фицировался как вполне негромкий, хотя и 
чуть более высокий, чем у ТТС-КЕЗВЕТВ, 

В отличие от предыдущей модели, “потол- 
ком” для этого кулера являются процессоры 
Репнит 3 1.13 ГГц (ЕСРСА), Репнит 3 
Тоаюип до 2.0 ГГц (ЕСРСА?) и АМО А#юп 1 
ГГь. 


ТНап ТТС-О4Т 

ТТС-О4Т — это серьезно. По многим по- 
рометрам кулер напоминает Твегтанаке 
УСИСАМО 2. Те же размеры (60х60х65 мн), 
тот же способ крепления скобой и сравни- 
тельно одинаковая производительность 
Процессор, охлаждаемый этим кулером, ра- 
зогрелся в среднем до 48-49 градусов по 
Цельсию. Скорость вращения вентилятора 
составила при этом 5600 об/мин, а изме- 
ренный уровень шума болтался около отмет- 
ки 35 98. 

Апогеем, апофеозом и пределом совер- 
шенства для ТТС-ОАТ являются процессоры 
АМО Ригоп/АНоп с частотами до 1.5 Ги, 
|гуе! Репнут 3 Соррегтие ЕС-РСА до 1.13 
Ици ЕС-РСА2 Тиаа!п до 2.0 ГГц. 

Немного странно, что в качестве номи- 
нального ЦПУ указан АМО Ап 1500 МГц, 


0 Тйаи ТТС-КБЗВЕТВ 
|О ТИап ТТС-04Т 
|@ ТретиаНаке УОБСАМО 6СИ 


9 Тйап ТТС-О2ТВ 
'ОТйап МАДЕЗТУ ТМИМ$ 


о Тветпанаке УОЕСАМО7 (3280 обймин) 


|0 ТлетиаНаке УОЦСАМО 7 (5150 об/мин) шТНептаНаКе Огадоп ОЗ (4900 об/мин) 
|© ТрегтаНаКе Огадоп Оф 3 (7000 об/мин) шАВСПС 


В... 2 пп 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


РАЗГОН 


(его, кстоти, в природе не существует, есть 
только 1400 МГц и АН оп ХР 1500+]. Доста- 
точно сильный контраст по сравнению с 
РепНит 3 1200 МГц, и есть подозрение, что 


производители немного переоценили воз- 
можности ТТС-ОАТ. 


ТНап МАЗЕ$ТУ ТММ $ 

Чрезвычайно интересная модель кулера. 
Представляет собой алюминиевый радиатор 
кубической формы (60х60х60 мм), на торцах 
которого зокреплены сразу два вентилято- 
ро. 

По логике разработчиков, каждый венти- 
лятор со своей стороны должен обдувать ро- 
диотор, тем самым обеспечивая эффектив- 
ное охлаждение. Соответственно той же ло- 
гике заявлено, что кулер предназночен для 
охлаждения процессоров |п!е| Репйут 3 
Соррегтие ЕС-РСА до 1.13 ГГц, АМО 
игоп/А№юп до 1.7 ГГц и ЕС-РСА2 Тоаанп 
до 2.0 Пи 


Установка кулера прошла успешно, но с 
некоторыми нареканиями. Крепление, пред- 
ставляющее собой намертво прикреплен- 
ную к родиотору неподвижную клипсу с тре- 
мя зацепами с одной стороны и одним с дру- 
гой, оказалось весьма тугим, и ном потребо- 
волось значительное усилие, чтобы оккурат- 
но закрепить кулер на процессоре. При тес- 
тах на СРИВут температура процессора 
бодро доползла до отметки 48 гродусов 
Цельсия и остановилась. Это достаточно 


Дядя Федор 


РН 


Приветствую сердечно всех господ, читов- 
ших, читающих в данный момент и предполога- 
ющих читоть в дальнейшем рубрику “Разумный 
компьютер и тд.”. Сегодня на повестке дня це- 
лый ряд интересных и весьма показательных со- 
бытий, требующих немедленного разъяснения 
и комментариев. 

Во-первых, это чипсет МА КТЗЗ3, обзор ко- 
торого читайте в стотье "Эволюция чипсета”. 
Если вкратце, то это новый набор системной ло- 
гики от МА Тесвпоюс(ез, предназначенный для 
процессоров АМО (Бигоп/АНоп) с поддержкой 


средний и абсолютно разочоровывоющий 
результот, даже если учесть относительно 
низкий уровень шума устройства (сравним с 
Огадоп О% 3 4900 об/мин). Призноться, мы 
ожидоли много большего от оригинальной 
конструкции и двух вентиляторов. Очевидно, 
проблема кроется в несколько устаревшем 
алюминиевом родиоторе и, как следствие, 
практической ненужности интенсивного от- 
вода тепла 


АВСТИС Соррег В ег 


Круглый ребристый родиотор этого куле- 
ра полностью изготовлен из меди, Все это 
дело имеет размер 60х60х65 мм и обдувает- 
ся сверху небольшим вентилятором со ско- 
ростью вращения 5000 об/мин и шумом 29 
ЗВ. Крепление кулера опоясывает радиатор. 
и представляет собой стальное кольцо, име- 
ющее по одному заце- 
пу с кождой стороны. 
При первой попытке 
монтажа выяснилось, 
что крепление чрезвы- 
чайно неудобное, и 
необходимо иметь на- 
Копперфильда, 
чтобы аккуратно уста- 
новить кулер на про- 


выки 


цессор, 
При тестах темпе- 
ротура процессора 


достигла отметки в 49 
гродусов, где и зано- 
чевола, вызвав наше 
всеобщее удивление. 
Это своеобразный рекорд для медного ро- 
диатора, ток кок по всем физическим и чело- 
веческим зоконам медь имеет очень хоро- 
шую теплопроводимость и просто обязана 
быть эффективней своих олюминиевых кол- 
лег, Единственное логичное объяснение за- 
ключается в том, что ребер у родиотора 
Соррег ег имеется достаточно много, и 
как следствие, расстояния между ними очень 
малы. Имеющийся вентилятор просто недо- 
статочно силен для нормального продува та- 
кого радиатора, так кок в угоду тишине име- 
ет молое количество оборотов в минуту. Те- 
оретически, при установке вентилятора 
7200 об/мин ситуация могла бы исправить- 


помяти 008333 и содержащий ряд интересных 
‘архитектурных нововведений. Платы на этом 
ноборе буквально на днях (имеется в виду день 
написания) поступили в широкую продожу, бы- 
ли нами замечены, оценены и занесены в руб- 
рику ‘Тебя я видел во сне” и “Смерть тормозом". 
В однозначном плюсе — цена и скорость, в не- 
однозночном минусе — желотельность покупки 
памяти 208333 (котороя на 16 баксов дороже, 
чем обычная 208266] 

Следующей памяткой по списку идет чипсет 
РАХ26ВА, предназначенный для Реппут 4 


ся. В этой связи остается только пожалеть, 
что кулеры не женятся и не имеют детей, так 
как потомство от оригинального двухвенти- 
ляторного МАЗЕЗТУ ТУММ$ и “медного всод- 
ника” Соррег Мег могло бы иметь все шан- 
сы стать идеальным устройством для охлаж- 
дения любого современного процессора, 


Выводь 

Основная борьба развернулась между 
“вулканами” и “драконами”. Последние от- 
кровенно продули, несмотря на всю свою 
крутость, и результаты представленной диа- 
громмы это подтверждают 

На прямой вопрос *а чего брать-то?” от- 
вечу: брать надо ТПегтайаке УО{САМО 
6Си или УОЕСАМО 7. Первый представляет- 
ся мне как идеальный компромисс между эф- 
фективностью охлаждения и издаваемым шу- 
мом, Второй при чуть бо- 
лее высокой цене предо- 
ставляет пользователю 
ольтернативу между “ти- 
хой электроплиткой и 
“морозной гуделкой*" 

Рассмотренные здесь 
кулеры ТИап не смогли со- 
ставить достойной конку- 
ренции кулерам 
ТвегтоНаКе, хотя и держа- 
лись неплохо, продемон- 
стрировав нерядовые по- 
казатели тишины и удоб- 
ства крепления (за исклю- 
чением Мадс Тчипз). Ку- 
лер АКСПС Соррег ег 
оказался в принципе неэффективным из-за 
слишком слабого вентилятора. № 
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Зоске! 478, грядущей системной шины 533 МГц 
и памяти 008333, которая в последнее время 
начала активно теснить постепенно устарево- 
ющую 008266, Подробнее этот набор будет 
рассмотрен нами в следующем номере в очень 
интересной статье, посвященной не скажу чему 
— по причине эмбарго на публикацию 

Из интересных, но вполне прогнозировон- 
ных событий хотелось бы отметить очередное 
снижение цен на память. Что любопытно, поде- 
‘шевели не только “очевидные” кандидаты — 
ООВ и $0, но и тихий игрок — ВАМВИЗ. Поти- 
хоньку покидоют прайс-листы ведущих компо- 
ний материнские плоты на чипсете 1850. Зони- 
мотельная тенденция, в перспективе способная 
привести к серьезному уценению 1850 и, как 
следствие, к широкой доступности производи- 
тельной связки 850+ВАМВИЗ, 

(Скромным ящичком примостился в котего- 
рии “дешевле некуда” демпинговый компик на 
основе процессора АМ Ругоп. Как и пред- 
предыдущий вариант, данная конфигурация не. 
рассчитана на игровое применение. Это не- 


плохой офисный компьютер, нацеленный на оптовую закупку и 
работу в мультимедийной среде программы “1С:Бухгалтерия”. Тем 
не менее, и руководствуясь пожеланиями отдельных читотелей ру- 
брики, мы испытали нашу “минимальную конфигурацию” в 
Соитег-ЭшКе, дополнив ее РС! Евеге! 10/100 МЬН сетевой кар- 
точкой за 10 баксов. Выяснилось, что, по субъективным показани- 
ям игравших тестеров, данную конфигурацию впору переимено- 
вывоть из “минимольной” в “сертифицированную для СЗ”. Встро- 
енная графика неожиданно легко переварила движок @уиске 1, 
процессор Оугоп 750 выдал на-гора нужное количество ЕРЗ, а не 
‘самый тормозной жесткий диск Махюг МХ2В020Н1 бодро подгру- 
зил все необходимые данные. Если вы планируете открыть игровой 
клуб или ищете вариант для повседневной тренировки собствен- 
ного СЗ-клана, то может статься, что именно эта конфигурация 
окажется вом по карману, Рекомендуем. № 


Дешево и сердито 


Наименование 
‘плата ЕрохЕРЗКТАЗИ+ (1 
МА КТ1ЗЗА, АТАТОО, миро, АТХ). 
Ю МН, осо А). 
{ет (6000 об/мин). Вай №248 


ор плече ‚УЗЗЗА АМИ А 
А, УПА КТЗ33, АТАТОО, Ао ‘Аудю, АТХ) ... 


МН, оске! А)... 
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конфигурация 


Категория дешевле некуда 


патеринёиа 


Наименование 


Цена в у.о. 


Дисковод 2: 1. 

орпус: МАТомег Сазе МХ 
тор: Воуег$сап М501 5 
катура: $уеп 300 Р5/2 5Ит (ВЫ 


и и И. . в 


цессор: 1п1о! Се[егоп 80 
д 128Мь бп ЗовАМ (с 

| 20 68 у 3 
Деоплата: 32МЬ АСР № 


котол 1: С0-ВОМ 50хА 


Цена в у.е. 


Усчарунакая плепорЗоНоК М ВЗрЕМЗ (ДУРАКИ | ВС 
(боско 578, МА Р4Х266А, ООВ, АТА1ЗЗ, АСР, боипа, АТА. и 
\ессор: СРУ РепНит-4 5х 1400Е 256К 


2 Ьи$) (1 РСА) нь ыннн 
у моб г 24 } 119)... 


: 256 т. РАМ А 
700, 164 оны 
ВВМ 


 ` 
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ОН АА УИ 


| 


оцессор: РепНит-4 2200Е } 
к 1.2 сазь, 400МНх Виз, ВОХ, ЗосКа 423)... 
; ЗАМЗУМЕ ЭХАИИМ 256МЬ ПОРАМЗЕС (РС800, 400МН:] . 


ЗУ: 120 6818М 6351120 А07-0(АТАТОО, 7200грт). 
ЕЁ 281 АСВ "т 'СЕРОВСЕ4 ОЕ 


Корпус: В!9Точег п\п 


— 4 
я карта: $.В.СгеаНуе : ВАУ ИС х 
ГЕ О В У те 


24 часа в сутки мысленно с вами. В остальное время со мной можно связаться 


‘по мылу Во|-Ипе@готапио.гу или на форуме "Горячев ОМИМЕ" 
на сайто вашего наилюбимейшего журнала зу. уготат.го 


Также хочу напомнить, что по адресу гахдоп-во4®уготапо.гу открылось 
и успешно функционирует уже некоторое вромя наша “Разгоряченная 


линия”, посвященная исключительно вопросам разгона. Добро пожоловать! 


Вот это и называется: “Лучшее врог хорошему". Скорее все- 
го, твоя проблема возникает из-за чрезмерной экономии элект- | 
рознергии. Я имею в виду всяческие запдБу и иже сними, кото- | 
рые призваны сокрощоть зотраты электроэнергии, когда зо | 
компьютером никто не работает. Обычно и в самом мониторе, | 
ивВЮ5, да и в УИпфо\ предусмотрены функции по автомати: 
ческой “заморозке” разных частей компьютера (отключение | 
НОО, спящий режим ит.д.). ] 

Видимо, из-за какого-то системного сбоя время срабатыво- 
ния этих функций стало минимольным, Просто отключи абсо- 
лютно все функции, связанные с регулировкой энергопотребле- 
ния, везде, где это возможно, Проблема должна исчезнуть. 


Нех — это › приставка, ‘обозначающая. шестнедцатиричный 
формат представления чисел. Кок можно догадаться — основ- 
ной функцией Рехгредактора является представление бинарных 
(пвоичных) фойлов в виде шестнодцатиричных кодов. А двоичны- 
ми файлами у нас по жизни являются никогда не угадаете кто. 
Хотя вот мальчик из зала подсказывает, что имеются в виду так 
‘называемые “исполняемые” файлы — ЕХЕ и СОМ, а также раз- 
ные специализированные файлы, например сейвы (от англий- 
ского заме — сохранить) большинства игр, В принципе, в оперо- 
ционной системе УИпдомз и РОЗ любой файл можно предсто- 
вить в виде рех-последовотельности,.. 

Теперь поговорим о том, зачем тебе этот редактор может те- 
оретически понадобиться. Будем исходить из того, что ты — гей- 
‘мер, который любит время от времени (или даже часто} пользо- 
воться розного рода кодами и читами в компьютерных играх. 
Так как разработчики частенько забывают включить в игру 
10060 и бесконечные ресурсы, то единственным приемлемым 
решением является подмена данных, содержащихся в сейве или 
исполняемом файле, То есть, если, к примеру, у вас в какой-ни- 
‘будь стратегии хитрый А! захватил все источники жизненно не- 
‘обходимых ресурсов, коих У вас осталось всего, скажем, 11293 
единицы, то вы можете оперативно сохраниться, и честный ком- 
пьютер сохронит все воши параметры (и, в частности, количест- 
во ресурсо) в одном каком-нибудь файле. Долее вы переводите 
число 11293 в шестнодцатиричное представление (получится 
2С10; можно преоброзовоть в обычном колькуляторе 
\УИпдо\у$) и с помощью вех-редоктора ищите в сейве символы 
102С (при записи в файл порядок бойтов меняется), Как только 
находите — заменяете их на ЕЕЕЕ (максимум от моксимумой), 

Чтобы облегчить поиск Рехкодов, к твоим услугом наш по- | 
стоянный раздел “КОДекс” и сойт иуии/аготап.ги (блок 
“Геймхакинг*), Открыв в редакторе фойл сохраненки, ты изменя- 
ешь указанные значения по указанным одресом — и игра при- | 
обретает новый приятный и чрезвычайно привлекотельный вид. | 
В общем, полезная в хозяйстве вещь. Можешь взять два замеча- 
тельных Рех-редоктора (Нехи и АХЕ) с игроманского компакта, 
(Нехии АХЕ). 


В смысле, хочешь избовиться от диномико? Просто вылоной 
его из системного блока и выкинь куда подольше! Для верности 
шмякни пору раз по сабвуферу и дай хорошего леща колонкам. 

Вообще, к таким системным пискам стоит прислушиваться 
очень внимотельно, ибо “пищолка” в компьютере звучит не для 
собственного удовольствия, а для того, чтобы просигнализиро- 
воть тебе о какой-нибудь уже случившейся неприятности, Токой, 
как перегрев ЦПУ или остановка кулера. В любом случае, по- 
сле появления писка немедленно выключи компьютер. Дай ему 
остыть, Включи компьютер и зопусти какую-нибудь утилиту кон- 
троля скорости вращения кулера и темперотуры процессора 
(специальные утилиты обычно идут на диске к матплоте). Если 
вдруг такой утилиты нет, то найди, где эти параметры монит. 
рятся в ВЮ. Аккуратно вскрой корпус. Регулярно посмотривай 
на кулер и на индикаторы температуры и частоты вращения ку- 
лера. Если в момент начала писка температура полезла вверх, 
а частота кулера и визуальноя скорость вращения — вниз, 
то проблема в сомом кулере, Если же температура стабильно 
поднимается, а кулер работает кок и прежде, то нолицо тепло- 
вой дисбаланс и аномолия системы, Либо ставь кулер помощ- 
нее, либо проверь крепеж родиоторо и термопасту (обзор тер- 
мопост читой в ближойших выпусках рубрики "Разгон" 


‘играх, Могтз Агтадеч. т и Петьке 
ИЯ пр! 


дывается | а 
исает. и ии игры на моем 


Это одна из сомых распространенных проблем МОМАМЕ 
видеокарт. Посему она является интересной для широкого кру- 
га читотелей и достойна рассмотрения на страницах журнала. 
Товарисчам, не играющим в “Петьку” и “Червяков”, равнознач- 
но рекомендуется. 

Начнем с того, что для некоторых игр курсор является чуже- 
родным (по своей программной сути} объектом, В нормальных 
играх курсор рисуется в окне самой игры, в контексте Орепб\ 
или ОнесХ, Таким образом, курсор является частью двухмерной 
или трехмерной сцены. Но некоторые неразумные разработчи- 
ки вместо того, чтобы самим реализовать поддержку курсора, 
пользуются стандартным, встроенным в УИпдо\з, просто меняя 
его внешний вид. Дело в том, что стандартный виндовый курсор 
является (по идеологии операционки) отдельным прозрачным 
‘окном с картинкой. И это окошко логически не связано с осталь- 
ной частью УУпдоме. 

К примеру, вы никогда не задавались вопросом, почему до- 
же при очень тяжелых зависаниях, когда никакое приложение не. 
роботает, а стандартные элементы УМ пфо\з безбожно глю- 
чот, — курсор бегает и бегает, кок ни в чем не бывало? Именно 
потому, что он не является логической частью У/по\$ и обра- 
ботывоется но более низком уровне (в последних видеокар- 
тох — оппаратно). Но вернемся к нашим нерадивым разработ- 
чикам. Многие не знают, что использовать стандартный (встро- 
енный в ядро У\Мп32 АР!) объект курсора совместно с ОрепбЕ 
и ОнесХ просто нельзя, потому что самой концепцией этих биб- 
лиотек (особенно Отес!гам) является полная авторитарность, 
но подвластной территории. Если на их рабочем поле появляет- 
ся чуждый объект, они начинают “глушить” его адресное прост- 
ранство, отсюда и вытекают своеобразные артефакты, 

Как это исправить Видимо, только установкой хороших 
и проверенных дройверов. Поэкспериментируй с разными 
версиями Оеюпа!юог ХР, 


р... ЛАМАА 


Ну, тут без братвы и ботвы никуда. Вызывай людей в черном. 
и совершой наезд на неродивую фирму. При должном артис: 
тизме они так испугаются, что срозу обменяют твой монитор на 
десять новых компьютеров. Фокт брака можно доказоть, огло- 
ушив директора фирмы по репе утюгом и раскатав пару менед- 
жеров в бетономешолке. Иначе ни за что не поверят. 

И правильно, кстоти, сделают, Потому что это один из тех 
редких случаев, когда гарантийная мастерская не врет, Это на 
‘самом деле технологическая особенность монитора, И от поло- 
‘сок этих избавиться невозможно, 

Дело в том, что в твоем мониторе (да и вообще в любой мо: 
дели этого ряда) стоит кинескоп с апертурной решеткой 
Типигоп. С одной стороны, такой кинескоп имеет ряд важных 
преимуществ перед типовым вариантом с теневой маской. К их 
числу относится большая яркость, высокая контрастность и бо. 
лее плоский экран (он имеет форму не сферы, а цилиндра 
с очень большим радиусом кривизны). Но, к сожалению, есть 
и один неготивный момент, Вместо теневой маски в нем исполь- 
зуется решетка из вертикольно натянутых тонких струн, Однако 
сами струны достаточно гибкие, и чтобы не было искожений 
и перекосов изображения, надо их как-то закрепить, Как Вот 
этими самыми полосами, которые ты видел. Эти полосы — на са: 
мом деле стабилизирующие нити. И никуда от них не деться 

Утешает одно — на неоднородном фоне они практически 
незаметны. Тем не менее, некоторые особо нервные личности, 
заметив эти струны, начинают к ним каждый раз присмотри- 
воться и временами перестают замечать остольное изображе: 
ние на мониторе кок таковое. Ну что им можно посоветовать? 
Валерьянку, здоровый сон и ряд глубоких вдохов-выдохов кож- 
дый час 

Кстати, у меня имеется примерно такой же монитор с апер- 
турной решеткой. И я эти нити практически не замечаю, Ну, раз- 
ве что на фоне чистого листа в М$ М/ог4. Чего и тебе советую, 
Не обращай на них внимания. Вы спокойны... Вы абсолютно 
спокойны... Даю отсчет. Десять, Девять. Восемь. Семь, 


В принципе, можно перекрыть все вентиляционные отвер- 
стия (в том числе и решетку центрального кулера) двойным или 
тройным слоем плотной марли, Только следи за тем, чтобы мар- 
ля не препятствовола свободному току воздуха, Кроме того, 
этот импровизированный фильтр придется частенько вытряхи- 
вать или доже полностью менять. 

'Одноко будь я на твоем месте — дважды бы подумол, прех- 
де чем превращать системный блок в антикомариный навес. 
Ведь любая прегрода на пути воздуха — есть прямая угроза 
‘благополучию теплоемких компонентов компьютера. Лично я 
бы, наоборот, посоветовал проделоть в корпусе как можно 
‘больше естественных отверстий (например, снять все заглушки 
и открыть корпус). Пыль — и фиг бы с ней. Просто роз в месяц 
нодо вскрывать корпус и оккуротно так, тряпочкой, смоченной 
спиртиком (СОНБОН), очищать его от пыли. Не так эффективно 
и постоянно, как марля, но зото очень прохлодно. 

И кстоти, на всякий пионерский случай, рекомендую тебе вы- 
полнить одну простую, но исключительно познавательную про- 
цедуру. Поднеси руку к решетке центрольного кулера. Если 
вдруг воздух всасывается, а не выдувается — то поздравляю. 
Вскрой корпус блока питания и переставь крыльчатку кулера 
задом наперед. Если сделать этого по каким-то причином не по- 
лучается, просто поменяй местами провода, идущие к двигате- 
лю. Усе. Унд зер гуд. 


Вообще, любая разница в цене карт но одинаковых чипс 
тах происходит от трех вещей, Во-первых, это ноличие/отсутст- 
вие каких-то компонентов, например ТУ м/о! (или какого-ни- 
будь цветового фильтра, как на некоторых ЗИМА). Кроме того, 
большое значение имеет комплектация, Нопример, одно карта 
поставляется в красивой розмалеванной упоковке с цветным 
шестисотстраничным руководством на тридцоти языках, сбор- 
ной плеткой из десяти видеокабелей и четырьмя демонстраци- 
онными играми, А другая — в картонной коробке из-под яиц, 
© огрызком гарантийного толона, без инструкции, без кулера, 
без кабелей и с мокрым пятном сомнительного происхождения 
на микросхеме памяти. Естественно, что цены таких плот будут 
разительно отличаться. 

В-третьих, разница может проистекать из-за различия степе- 
ни наглости фирм-производителей, Все фирмы, кроме произ- 
водственных издержек, набавляют в стоимость карты доплоту за 
крутость — за “бренд”. Нопример, Зопу дерет баксы только за 
то, что она Зопу, а не какоя-нибудь подсмотренная мною на 
лотке “все за 10 руб. “Разом”. Правда, опу не производит 
видеокарт, но пример все равно показательный, Из числа Зопу. 
подобных бренд-сомодержцев на компьютерном рынке можно 
отметить монстра АЗО$ и его товарища 1еаеК, Их карты обыч- 
но очень дороги, хотя и не намного качественнее аналогов (бы. 
вают приятные исключения), Ну и остальные производители де- 
лают разные наценки за разную степень брендовости, Твой слу. 
чой — из этой котегории. 


9 У ЗУ 


СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯ 


Пентагон 

атакован изнутри 

Не бывает абсолютной защиты. Бывают пло- 
хие хакеры. Любой компьютер, подключенный к 
'Мировой Сети, может быть вскрыт. Понятно, что, 
‘сомый простой способ пробить защиту — рабо- 
тать изнутри. То есть с компьютера, на котором 
данная зощито установлен, 

Оригинальный заказ поступил в компанию 
В/пагу ВезеагсВ |етаНопа!, занимающуюся 
разработкой систем виртуального слежения и 
Удоленного системного одминистрирования. 
Заказчиком выступил... Пентагон. Военные ре- 
шили заручиться помощью корпорации для про- 
верки всех своих сетей на предмет наличия 
“жучков”, Контроль потребовался после того, 
как на одном из компьютеров была обнаруже- 
на “дыра”, в которую уплывала информация под. 
грифом “секретно”. Вскорости был пойман и 
шпион, после чего все компьютеры были тща- 
тельно проверены, но самим военным других 
“дыр” обнаружить не удалось. После чего и бы- 
ло решено обратиться за помощью в Впогу 
Кезеагсв, сотрудники которой тщательно про- 
верили все машины Пентагона и выдали заклю- 
чение: “чисто”. 

В данный момент ведутся активные поиски 
заказчиков, спонсирововших работу шпиона, 
но пока расследование не доло результатов. 
Зометать следы в Интернете куда проще, чем в 
реальной жизни, и это позволяет совершать 
безнаказанные кражи в виртуальности значи- 
тельно чаще, чем в реале. 


Вирусный Тор 10 

“Лаборатория Касперского” не так давно 
представила в Сети (на своем сайте 
му Казрегзку.гй] перечень наиболее распро- 
страненных вирусов. 

1. М№огт.Кег — 59,2% 

2. ММопт.Вадтап$! — 18,0% 

3. тофюп.Р5\МУ. Ср — 3,0% 

4. |-М/огт.5исат — 2,4% 

5. -ММогт.исоп — 2,1% 

6. |-ММогт.Нубиз — 1,9% 

7. УМп95.Лесойа — 1,9% 

8. 1ММогт.Мадб! — 1,0% 

9. 15-М/огт.СодеВед — 0,8% 

10. 1-\Могт. Се — 0,7% 

Обратите внимание, что четвертое и шестое. 


места занимают “старички” — МУотт.НУБив и |- 
отт. Эгсат, Так что, если вош компьютер не 
оснащен антивирус-монитором, то не списывой- 
те со счетов эти сторые вредоносные прогром- 
мы и изредка прогоняйте приложения-ловушки, 
которые можно свободно скачать из Интернета. 


ое О а 


За рублем в Сеть 

Ни для кого не секрет, что главной ценнос- 
тью сетевого мира является информация. Ее 
ищут, ее скрывают, роди нее существует сам 
Интернет. Заработать на распространении 
знаний о чем-либо пытались многие, и у многих 
это получилось. Не так довно в Сети был зареги- 
стрирован весьма оригинольный способ выко- 
лачивания куска хлеба из ничего. Компония- 
портал ЭзТезв.сот — специолизирующаяся 
на проведении различных сетевых голосований 
— решила заняться продажей результатов тес- 
тов, Покупателей долго искать не пришлось. Со- 
мые различные фирмы, успешность деятельнос- 
ти которых напрямую зависит от знания “поло- 
жения дел" на том или ином сегменте Интернет- 
рынка, выступили заказчикоми. И уже сейчас от 
покупателей нет отбоя. Судя по всему, 
Зюу5Те$!в.сот открыла новое направление в 
заробатывонии денег через Интернет. И в со- 
мом ближойшем будущем появится море подра- 
жателей, ведь оформить патент на подобного 
рода деятельность вряд ли удастся 


“Касперский” и “Мышка” 
братья навек! 


Вирусы — извечная проблема любого поль- 
зователя, серфящего по Сети, Хорошо, если но 
компьютере установлена нодежная программа- 
онтивирус и есть возможность регулярно обнов- 
лять бозу. Но доже у пользователей, чей ком- 
пьютер нодежно защищен форпостом, скожем, 

з “Косперского", до сих пор была мощная 


брешь — почтовый клиент. Одно дело, когда вам. 
в день приходит одно-два письма и всегда мож- 
но просмотреть их прямо на сервере, предвари- 
тельно воспользовавшись антивирусной про- 
веркой (есть у многих почтовых служб, в частно- 
сти на тойлу). Другое, если корреспонденция 
насчитывает несколько десятков писем за сутки 
Тогда волей-неволей приходится пользовоться 
почтовым клиентом. И чеще всего пользовотели 
Те Вай. Клиент 


действительно хорош, обладает множеством 


выбирают “Летучую мышку" — 


полезных функций, позволяет гибко настраивать 
прием почты, да и обновления утилиты происко- 
дят постоянно. Одна проблема — проверить 


почту прямо на сервере нельзя. Предваритель- 
но ее нужно скачать, и лишь потом можно прой- 
тись по попке антивирусом. Вероятность того, 
что какой-нибудь злобный червь успеет рас- 
ползтись по жесткому диску раньше, чем будет 
выловлен сканером, весьма велико, 

Но теперь все пользователи “Бата” и *Анти- 
вируса Касперского” могут вздохнуть спокойно. 
Появилась возможность интегрировать две обо- 
лочки и заставить их работать совместно. Те- 
перь ваша почта будет надежно защищена от 
нашествия злобных вирей. Для успешного сов- 
`мещения вом понадобится АУР версии Визтезз 
Орйта! или Регзопсй Рго 4.0 и “Мышка” версии 
1.60 или более поздней (Ро тоже подходит). 

В одном из ближойших номеров “Мании” мы 
‘собираемся рассказать о том, кок грамотно на- 
‘строить обе программы на понимание друг дру- 
га и как добиться максимальной безопасности в. 
работе с почтой. Так что ждите небольшой зд- 


метки в рубрике “Антихакер" 


Интернет-компас 

на халяву 

С поисковой системой Соод@ наверняка 
знакомы многие пользователи, постоянно путе- 
шествующие по Интернету. Ведь именно сеепо- 
мощью зачастую приходится разыскивоть нуж- 
ную картинку, которой нет ни на одном другом 
сойте. Понодобилась вам, скожем, фотография 
овечки Долли, весь ВатЫ!ег перерыли, но ничего 
кроме ссылок на тематические статьи по разве- 
дению козлов повышенной пушистости не на- 
шли, Тогда — прямиком на боод(е, и система в 
считанные минуты выдаст вам список из пары со- 
тен фоток. Проблема решена. 

‘боофе.сот решила провести оригинальный 
эксперимент в так называемой “низшей” облас- 
ти разработки Интернет: программ. Иными сло- 
воми — в области разработки утилит на дому. С 
этой целью в Сеть были выложены утилиты — но- 
бор интерфейсов, иноче АР, — позволяющие 
любому пользователю самостоятельно (при на- 
личии соответствующих знаний, конечно} разра- 
ботать собственную поисковую мошину. В покет 
входят утилиты для работы с Рей, а и Увиа! 
Энофю.Мей, так что можно создавать весьма мод- 
ные странички. В качестве языка программиро- 
вания — МОЕ 

Если подытожить все вышесказанное, то 
боод, по сути, дола в руки простому пользо- 
вотелю средство для зароботка энных сумм де- 
нег. Это, конечно, в случае, если этому самому. 
пользователю удастся разработоть поисковую 
машину, ничем не уступоющую портолу 
'боодЕ.сот до еще и грамотно раскрутить свою 
страничку. Собственно, для выяснения, а удаст- 


нЕ ЕВЕ 


ся ли подобный “финт джойстиком" кому-нибудь 
из обывателей, и был затеян проект. В случае 
удочи “предпринимателя” компания не собиро- 
‘ется даже взимать с него “подоходный налог”... 
Вот только сомнительно, что кому-нибудь из ин- 
тернетчиков удастся совершить столь стреми- 
тельный прыжок “из грязи в князи". Но если вы 
чувствуете в себе подобные силы, то АР! ждет 
вас по одресу ууу: оо. сот/арв. 

Р. $. Покет годится для разработки неболь- 
шого и удобного поисковика по небольшому 
списку тематических сайтов, так что рядовым. 
разработчиком домашних страничек тоже не 
советуем проходить мимо. 


тр3-убийца 

Тема трЗ-пиратства и просто легального 
распространения музыки через Сеть поверну- 
лась ребром к звукозаписывающей промышлен- 
ности где-то лет пять назад, Именно тогда ком- 
пании, занимающиеся продажей музыкальных 
компактов/кассет/минидисков, столкнулись с 
проблемой спода спроса на свою продукцию. 
Путем нехитрых умозаключений, последовов- 
ших за длительными расследованиями, вороти- 
лы оудиобизнеса пришли к выводу, что главной 
дыркой в их многомиллионном кармане является. 
Интернет. И пошло-поехало. Судебное разби- 
ротельство следовало за судебным разбиро- 
тельством. Многим пользовотелям известен 
скандол с Мармег/ом, но одному только богу из- 
вестно, сколько было закрыто и оштрафовано 
более мелких сетевых музыкальных порталов. 

Тем не менее, остановить бум “сетевой музы- 
кализации” так и не удалось. Согласно послед- 
ним проведенным исследованиям, каждый тре- 
тий пользователь Интернета регулярно скачиво- 
етмузыку из Сети и за неделю “окучивает” мини- 
мум одиннадцать композиций. Понятно, что не- 
которые качают больше, а некоторые до сих 
пор покупают любимых исполнителей на ком- 
поктах, но тенденция налицо. Как и результат 
подобных действий. За истекший финансовый 
год выручка крупных компаний с продаж музы- 
кальной продукции снизилась на целых тридцать 
миллиардов долларов. Вдумайтесь в цифру! По 
сравнению с доходом прошлого года это на де- 
сять процентов меньше, И это притом, что ранее 
доход ежегодно не подал, а возрастал в сред- 
нем на пятнодцоть процентов. 

Ток что вскорости либо стараниями “аудио- 
воротил” музыка из Сети исчезнет, либо сами 
“воротилы” пододут в отставку, либо начнется 
тесная интеграция Интернета и музыкального 
бизнеса. Вероятнее всего, конечно, третье. 


Церковь 

против ХХХ-сайта 

Понятие “религия” у постоянных читателей 
“Новостей Интернета" уже нодежно ассоцииро- 
вано с понятием “Сеть” или “Интернет”. Практи- 
чески кождый номер на страницы раздела про- 
сочивается информация о том или ином козусе 
из ‘поднебесной” области. Воти прошлый месяц 


не прошел без оказий. На сей роз в передрягу 
попала церковь Уэльса, чей Интернет-адрес 
(мумии сбигсНИпуиа{ез.огд.иК} оказался предельно 
схож с одресом странички одной юной мисс, 
среди увлечений которой значится любовь к по- 
зированию перед камерой в неглиже. К тому же 
юная куртизанка регулярно пополняет свою фо- 
токоллекцию на домашней страничке. Посети- 
тели сайта церкви Уэльса не раз зохаживоли но 
страничку “юного дорования”, введя в строке 
‘браузера по ошибке не тот адрес. Понятно, что 
слухи о подобном растлении своих прихожан не 
могли не дойти до руководства церкви. Послед- 
ние возмутились... но, увы, пока ничего так и не 
‘смогли предпринять для разрешения инцидента. 
Выкупать сайт они не собираются по этическим 
‘соображениям, да и затребовать за него хозяй- 
ка, осведомленная о положении дел, может не- 
мало, А просто так закрыть домашнюю странич- 
ку, за которую плотятся деньи и на которую 
есть лицензия на размещение мотериолов ХХХ- 
содержания, тоже не получается. Пока идет 
молчаливое противостояние между двумя ре- 
сурсоми, победу в котором одерживает, разу- 
меется, “темное ХХХ-ночало". Как только ситуо- 
ция на фронтах изменится, мы обязательно ра- 
портуем вом в одном из выпусков “Новостей. 


роет почву ПЕ 


Продолжаем информировать вас о наибо- 


лее опасных на данный момент вирусах, буйст- 
вующих на просторах Интернета, и средствах 
‘борьбы с ними, За истекший месяц пика “попу- 
лярности” у пользователей Сети достиг червь 
Кех. Вирь пользуется имеющейся в |мегпе! 
Екрогег’е “дырой”, известной как йтате-брешь. 
Именно из-за этого “естественного окошка” у 
вируса имеется замечательная возможность ос- 
тоться не пойманным доже последними версия- 
ми антивирусных программ (последние версии 
“Антивируса Касперского” червячка ловят за 
милую душу). Для успешного исцеления реко- 
мендуем зайти на сайт МесгозоН и скачать отту- 
да “заплатку” на Е, которая заткнет “окошко”. 
Забирайте “лекарство” с 
уумитегозой.сот/мутаомзЛе/домтоаа/ст- 
‘са//6}290108/Четоий.азр. После установки 
“пробки” доже октивный червь не сможет навре- 
дить вошему компьютеру. 


Досрочный некролог 

С ситуацией, когда в Сети появляются слухи о. 
смерти знаменитостей, которые на самом деле. 
и не думали отходить в мир иной, нам хорошо, 


‘известны. Вспом- 
нить хотя бы “ут- 
ку’ об убийстве 
Джона Ромеро, 
имевшую место, 
быть пару лет но- 
зад. Шуму тогда 
было. Но все 
обошлось 

Но одно дело 
— пускать “утки” 
о смерти кого-ли- 
бо, совсем другое — заранее писать на еще жи- 
вых людей некрологи. Так сказать, про запас. За 
подобным занятием было замечено Интернет- 
отентство Зсйррз Ноа Мемз Зегисе 
(иумизлз.сот) разместившее на своем сайте. 
некролог на Рональда Рейгана, здоровье которо- 
то хотя и оставляет желоть лучшего, но который 
пока еще “с нами”. Два некролога — на десять и 
на две страницы — были размещены на страни- 
цах сайта агентства и, по идее, должны были быть 
защищены паролем. В момент смерти Рейгана их 
быстро бы “расконсервировали” и оказолись бы 
впереди планеты всей по скорости помещения но- 
вости в Сети, Одноко из-за недосмотра веб-ад- 
министротора сайта пароль был аннулировон, и 
некрологи оказолись доступны к прочтению всем 
зошедшим на сойт пользователям. 

(Сейчас документы с сайта убраны, но неиз- 
вестно, не последует ли за инцидентом судебно- 
го разбиротельства, Истцов пока нет, но еще не 
ясно, дошла ли информация о случившемся до 
самого Рейгана. 


Китай — Вторая 

Интернет-Держава 

В то время как в Европе старались провести 
Интернет в каждый дом, в Штатах активно рабо- 
толи нод улучшением качества доступа в Сеть, в 
в Японии исследовали эффективность новейших. 
беспроводных систем выхода в Веб, в Китае не 
приклодыволи ровным счетом никаких усилий, 
чтобы приблизить государство к получению ста- 
туса одной из Интернет-держав мира, В Китое 
просто плохо контролироволи рождаемость. И 
вдруг. 
компании Мебеп/Меа!пдз (ищите их на стро- 
ничке уууилевеп-петайпоз.сот), именно Китай 
является сейчас Второй Интернет-Державой 


Согласно незовисимому исследованию 


Мира. Срозу после США. В Сеть с территории 
сомого большого по численности населения го- 
сударство выходит порядка пятидесяти шести 
миллионов пользовотелей (к слову, в Штатах по- 
рядка ста шестидесяти миллионов юзеров). И 
это притом, что только пять процентов китайских 
семей имеют выход в Интернет. Впрочем, рост 
числа пользователей происходит ежемесячно на 
пять-шесть процентов от общего числа сетеви- 
ков. Если сопоставить это с темпами роста поль- 
зовотелей Сети в тех же Штатах, то можно прий- 
ти к выводу, что с большой долей вероятности 
Китай в ближойшие два года взойдет на верхний 
"кубик" мирового Интернет-пьедестоло. № 


одиннадцатом номере “Игро- 
манни” за 2001 год я рассказал 
вам о том, что представляет собой 


ВЕМ-игра “Атлантис”. В материале я 
не заострял ваше внимание на техничес- 
ких аспектах. Причина тому — начинаю- 
щему игроку очень сложно самому пи- 
сать команды управления своими отря- 
дами. Многих эти сложности просто от- 
пугивают от онлайновых баталий. По- 
скольку многие из вас слышали о том, 
что есть такие “звери”, как РВЕМ-клиен- 
ты, то писем с просьбой рассказать о них 
пришло немало. Что ж, извольте. 


А кто ты такой, клиент? 

Для того чтобы облегчить жизнь игрока и воз- 
пожить всю рутинную работу на плечи вашего 
любимого компьютера, созданы специольные 
программы — клиенты. Их основное назначение 
состоит в том, чтобы обработать полученный с 
сервера рапорт и представить его в понятном 
для игрока виде. 

После обработки рапорта клиентом все 
сразу встанет на свои места. С первого же 
взгляда вы поймете, где горы, а где океан. Где 
болота, а где равнины. Вам не нужно будет 
вчитываться в сухие статистические цифры 
рапорта, вся информация будет у вас перед 
глазами 

Но сегодняшний день существует достаточно 
много клиентов, и все они имеют кок сильные, 
так и слабые стороны. Я расскажу вам о лучших 
клиентах для “Атлантиса”, а токже затрону не- 
сколько полезных прогромм, которые будут по- 


моготь вам в игре. 


АнаСНет! 

Пусть не обижаются на меня авторы других 
клиентов, но по моему личному мнению, 
АНаСИеги является наиболее удачным представи- 
телем этих программ. Этот клиент очень прост в 
освоении (что немаловажно для начинающих иг- 
роков). Но доже если вы опытный игрок, то вы 
многое потеряли, если еще не пробовали “Атлу" 

Клиент создан Евгением Пашкиным, и на мо- 
мент нописания этой статьи последней была 
версия 0.9.1.11. Автор постоянно совершенст- 
вует свое детище и кождый роз добавляет все 
новые и новые полезные функции 

После того кок вы скачаете архив с клиентом, 
вом нужно просто его распаковать. Все, клиент 
готов к работе. При первом запуске вом нужно в 
меню Сате выброть пункт Мен Сате, После 
чего прогромма попросит вас ввести название 
игры, Тут вы можете вводить любое название, ко- 
торое вам больше нравится. Когда определитесь 
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с именем игры — нажимайте кнопку Сгеме. Пе- 
редвами появится рабочее окно клиенто. Теперь 
было бы неплохо загрузить в клиент ваш первый 
ропорт. Для этого нажмите на клавишу 5. С это- 
го момента управление вашей фракцией станет 
простым и не потребует полного сосредоточе- 
ния на дешифровке рапортов, можно будет рас- 
спабиться и просто играть. 

Довайте взглянем повнимательнее на экран 
клиента. Он поделен на 3 окна. В большом окне 
отоброжается карта исспедованного вами ми- 
ра. Верхнее левое окно показывает общую ин- 
формацию о выбранном вами регионе: отобро- 
жаются номер и название региона, а также спи- 
сок всех отрядов, находящихся здесь. Все ваши 
отряды выделены жирным шрифтом. Если щелк- 
нуть левой кнопкой мышки по какому-нибудь от. 
ряду — в нижнем левом окне появится его по- 
дробное описание (то же сомов относится к го- 
родам и другим регионам) 

Изучив обстановку, вы захотите отдать при- 
казы своим войскам, Для этого щелкните правой 
кнопкой мышки по отряду, которому вы хотите 
отдать приказ, На экране появится всплываю- 
щее меню. Сейчас нас интересует только пункт 
АЧЯ Отдег 


пункт, На экране появится еще одно окно, в нем. 


наведите мышиный курсор на этот 


будет перечень всех команд. Вам остается толь- 
ко выброть нужную команду. Не нодо заботить- 
ся о правильности нописания — клиент возьмет 
это на себя 

После того как вы отдали все необходимые 
приказы, просто нажмите на клавишу Е2, и фойл 
приказа будет готов, Вам останется только от 


провить его на игровой сервер. 


АНап!5 Аду 5ог 


АЧМзог — еще один достойный предстови- 
тель программ-клиентов. Графическое оформ- 
ление — просто супер. Автор этой программы 
(Спомей очень хорошо проработал все, что 
связано с визуальным рядом. Про начинку, 
впрочем, он тоже не забыл. И хотя данный кли: 
ент чуть сложнее в освоении, чем АнаС!ел, но 
все это компенсируется удобством отоброжения 
информации о регионах и отрядах. 

Используя настройки, вы можете подогнать 
“Адвизор" под свой вкус. Чтобы сразу понимать, 


СВТЯ ‘ле друг, а где врог, 


вы можете назначить 


С Е ЕВ 


Е 


кождой фрокции свой 
цвет. Обозночив сво- 


их врагов красным, вы 


оби, всегда безошибочно 


и с первого взгляда 
определите, есть ли 


противники в данном 


регионе. 

Так же, как и 
АНаСНет!, — Адмог 
позволяет отдавать 


приказы отрядом по 
средством меню. На 


мой взгляд, здесь это 


сделано не так очевидно, Впрочем, поработав с 


программой некоторое время, вы привыкнете к 
новой системе ‘и уже не будете чертыхаться, со- 
оброжоя, как отдать ту или иную команду, Осо- 
бенно мне понравилось, как выполнено пере- 
движение отрядов, Ни один из клиентов не име- 
ет более удобного меню передвижения. Вы ни- 
когда не запутаетесь и всегда будете видеть, 
сколько ходов осталось у ваших подопечных. 
Если же вы уже хорошо знаете правило игры, 
АФМзог предоставит вам возможность вводить 
все команды вручную. При этом сомому нужно 
следить за соблюдением правильности синтакси- 
са комонд (клиент не имеет функции проверки) 


АНап!Н$ Сгуза! ВаН 

Это — самый мощный из всех существующих 
клиентов для “Атлантиса”. Он обладает огром- 
ным количеством самых разнообразных функ- 
ций, Автор этой программы (Еддтап) вложил в 
утилиту все навороты, какие только можно себе 
представить. Но при этом “Кристал” и сомый 


‘сложный в освоении клиент. 


ГИ 


и 


Многих отпугивает то, что приложение анг- 


поязычно. Но этого бояться совсем не стоит, 
Лучше прочитайте правила игры и повнимотель- 
нее приглядитесь ко всем надписям. Ну что? Все 
нодписи выстроены в определенную систему, и 
значение каждого пункта понятно доже для того, 
кто владеет английским очень плохо 

АСВ по своим возможностям значительно 
превосходит все описанные выше клиенты. Сто- 
ит только два раза щелкнуть левой кнопкой мы- 
ши по городу или по любому другому региону, 
как перед вами появится полная информация о 
них. Вы можете сказать, что это умеют делоть и 
другие клиенты. Да, делают, но как. Просто вы- 


валивают на вас информацию, и только некото- 
рые из клиентов дают возможность отображать 
ее в нужном вом порядке, да и то делают это не 
очень хорошо. АСВ, в свою очередь, имеет гиб- 
кую систему настроек вывода информации на 
экрон. Вы можете упорядочить все отряды по их 
номером, вывести список всех фракций, присут- 
ствующих в этом регионе, отсортировать отряды 
по количеству человек и так далее, 

Самое важное достоинство “Кристала” со- 
стоит в том, что он сам может следить за пере- 
мещением как отдельных фракций, ток и отря- 
дов. Эта функция абсолютно незаменима во 
время ведения войны. Представьте такую ситуа- 
цию: ваша фракция разрослась, вы контролиру- 
ете большой участок Мира. Соответственно, 
под вашим руководством будет находиться 
очень большое число отрядов. Доже простое уп- 
ровление ими займет значительное время, а во 
время войны вам будет необходимо следить еще 
и за перемещениями сил противника. Чтобы это. 
не отнимоло много времени, в клиенте предус- 
мотрено функция Мати. Указов в меню $е1 
СЮБа! Могитдз все фракции и отряды, о при- 
сутствии которых вы хотите иметь информацию, 
можете спокойно заниматься своими деломи, 
Как только на вашу территорию войдет отряд, 
внесенный в “черный список”, — клиент вас сро- 
зуже об этом проинформирует. Правильное ис- 
пользование этой возможности сохранит вам не 
только время, но и жизни ваших подданных. 

Клиент не позволяет автоматически вводить 
команды, как это делает АНаС!еги, здесь все ко- 
манды нужно вводить вручную. На мой взгляд, 
СЕ Это является серьезным 
недостотком, который от- 
пугнет от программы но- 
вичков, Если же не прини- 
моть это во внимание, 
программа выполнена на 
твердую пятерку. И если 
вы начнете пользоваться 
ей, то вряд ли откажетесь 
от нее в будущем. 


АНапН$ 

СамодгарНег 

Прогромма не является 
клиентом в полном смысле 
этого 'АНап!$ 
Соподгарйег предназначен для отображения 
данных о географии миро. Утилита показывает 


слова. 


всю информацию о регионе: номер, название, 


В 


ИГРОМАН, 


ИНТЕРНЕТ 


количество продукции, которую можно произве- 
сти в этом регионе, и ток долее. 

Многие из игроков на вопрос “для чего вы ис- 
пользуете эту программу Карту ведь показыва- 
ет любой клиент.” отвечают: “просто очень 
красиво, и всей. Действительно, если сравни- 
воть то, как рисуют корту клиенты для “Атланти- 
со", и как рисует карту АС, сравнение будет не 
в пользу клиентов. 


Аатап о! АНап! $ 


Очень маленькая прогромма. Автор (РговК) 
посторолся помочь игроком избежать ненужных 
потерь в битвах. В результате появилось это 
приложение. Оно предназначено для того, что- 
бы игрок мог сом смоделировать исход битвы, 


Отвас требуется лишь укозать, сколько человек 


будет на стороне отокующей армии и как они 
будут вооружены, То же самое нужно указоть и 
про другую сторону. Все. Нажав на кнопку 
“Старт”, мы узнаем результат битвы. 

Хочу заметить, что полностью полагаться на 
эту программу не стоит. Хоть она и написана 
на основе движка игры (той его части, которая 
отвечает за расчет сражения), но в реальной 
игре результот может оказаться другим. Это не 
недостаток программы. Просто в игре на исход 
боя могут повлиять различные факторы. Хотя 
перед боем все ровно не помешает запустить 
“Атамана” и посмотреть, что же нас может 
ожидать. 


Я расскозол вам о тех программах, которые 
должны входить в “джентльменский набор” лю- 
бого игрока в “Атлантис”. У вас может возник 
нуть вопрос, а почему бы не выбрать себе один 
клиент и не пользоваться им, зачем нужны все 
эти дополнительные программы? Каждая из этих 
программ обладает определенными возможно- 
стями, которые отсутствуют у других подобных 
программ. Если вы научитесь использовоть всех 
их в связке — успех в игре вам горантировон. 

Все сказанное выше — всего лишь мое 
скромное мнение, я не претендую на то, чтобы 
вы считали эту стотью истиной в последней ин- 
станции, На свете существует еще много про- 
громм-клиентов, которые я не видел. Может 
быть, некоторые из вас предпочтут совсем дру- 
гие программы или же сами напишут програм- 
му-клиент. Все в воших руках. 

Р.5. Описанные в этой стотье прогроммы вы 
можете взять на сойте игры “Атлантис” 


(Бир://анатив. та. сот). 


тент 


|. 


есятидолларовый 


ХОСТИНГ 


четвертом номере “Мании” за этот год мы уже обращались к проблеме пуб- 
ликации веб-сайтов. Речь шла о бесплатном размещении фойлов на серве- 


рах. Однако бесплатный хостинг подходит разве что для простенькой домаш- 
ней странички. Единственное его достоинство — бесплатность, в остальном же — 


сплошные ограничения. 


Для любого более-менее серьезного веб-проекта, особенно коммерческого, тре- 
‘буется надежный сервер, а за него надо платить... Смею предположить, что немно- 
гие из наших читателей могут выкладывать по 100 условных единиц в месяц на под- 
держание своего сайта. Однако существует возможность за умеренную плату (до 10 
долларов в месяц плюс от 10 до 30 долларов за регистрацию домена) пользоваться 
услугами профессионального хостера. За эти деньги вы получите круглосуточную поддержку и гарантию того, что с вашего 


‹айта можно будет без проблем скачать нужный файл. Плюс к этому не будет глупостей с удалением тр3З-файлов, принуди- 
тельной рекламы на главной странице и невозможности использовать скрипты, 

В данном обзоре мы рассмотрим отечественные компании, предоставляющие дисковое пространство за умеренную плату. 
Все эти компании имеют лицензию Минсвязи и предлагают качественные услуги, Естественно, обеспечена поддержка СС, до- 
ступ через ЕТР и, в ряде случаев, собственный почтовый сервис. В обзор включены только услуги стоимостью менее 10 долларов. 


ммм. ПИК. ГО 


|0 зыделенные серверы 


2. разработка сайтов 


уно Оу унии При 


Владельцы этого сервера предлогают не- 
сколько тарифных планов: “Весна” (за 53.99 
предлогается поддержка ОМ, 50 Мб дискового 
пространства, директория со-Ьм, 5 почтовых 
аккаунтов с неограниченным количеством адре- 
сов}, “Лидер” (200 Мб, 15 почтовых ящиков, сд- 
Ып, и все это за $9.60}, “Эконом” (20 Мб, 3 поч- 
товых ящика с 15 одресоми, МАР, 59, ведение 
статистики (М/еБайгег и Апо|об}, ежедневная ар- 
хивация данных. Стоимость — 5 долларов в ме- 


сяц + 4 доллара за поддержку СС} 
ммли БЕН. ги 


{2ПО5Е 


е5ё по5та Гог уоиг Бизтезз] 


Тарифный план “Лайт” — за $8.95 в месяц 
(пибо $7.60 при оплоте за два года вперед} пре- 
доставляется 200 мегов на диске, неограничен- 
ный трафик, регистрация домена за $14 (при оп- 
лоте на год вперед домен зарегистрируют бес- 
плотно), бесплатная поддержка домена, 15 
РОРЗ ящиков с неограниченным количеством 
одресов, Реп 5, РНР 4.0, базы данных туз, 
служба СВОМ (запуск скриптов на сервере в оп- 


ределенное время), 551, УУАР, шесть поддоме- 
нов вида поддомен.домен.ги и гибкая система 


‘скидок. 


ммм летапо$1.ги 
`Имеется только один “доступный” тарифный 


план: $8.95 в месяц с предоставлением 200 Мб, 
6 поддоменов, 15 почтовых ящиков, РНР, СС\, 
МУЗСИ, 59} УМАР, СгогиоЬ, архивирования дан- 
ных, доступа к почте через меБ-интерфейс (есте- 
ственно, не исключает доступа с помощью поч 
тового клиента}, доступа к логам 


ммм. изег$.ги 
Тарифный план “Редирект” является самым 


дешевым (2 долларо} и позволяет разместить на 
сервере один Ритфайл и перенаправление на 
любую другую страницу. 

“Минимум” — 10 Мб на диске, директория 
<9-Ыт, доступ через ЕТР, один почтовый ящик с 
неограниченным количеством одресов и — са- 
мое обидное — ограничение трафика до 0.5 Гб 
За эти услуги придется раскошелиться на 4 дол- 
пара ежемесячно. 

“Старт” — 50 Мб, 10 почтовых ящиков и нео- 
граниченный трафик, стоимость — $6. 

“Эконом” — за 9 доллорей 100 Мб, 10 почто- 
вых ящиков, неограниченный трафик. 


мумлм.а5у-По$Нпд.го 

Тарифный план “Мини” — за 4 доллара дадут 
2 мегабайта, 0.4 Гб трафика, один почтовый 
ящик с неограниченным количеством адресов, 
выделенный [Р-одрес и ежедневный ВасКОр. 

Тарифный план “Старт” — шесть боксов в 
месяц, 10 Мб на диске, ограничение трафика 
0.5 Гб, 5 почтовых ящиков, панель управления 
‘сайтом, доступ к файлам и почте через веб-ин- 
терфейс, поддержку СС! (включая предустанов- 


ленные бесплатные скрипты), статистику посе- 
щений, возможность установки пароля на лю- 
бую директорию, 59, РНР4 и одну рассылку. 
Единственное “но” — услуги надо оплатить мини- 
мум на год вперед, что будет стоить около 50-60 
долларов. 


ммм .тазтак.ги 
Имеется два тарифных плона: “Молый Сер- 
вер” за 5 долларов (5 Мб, 5 Гб трафика, почто- 
вый ящик, возможность производить рассылку, 


директория со-Ы, поддержка РНР и ведение 
стотистики при помощи УМеБа[еег) и “Малый 
Сервер Плюс” за 10 долларов (10 Мб на диске 
и 10 Гб трафика, остольное — аналогично} 


УМИМУМ ПИ ГО 


Предоставляют УМИХ-хостинг за 9 долларов 
ежемесячно. Семьдесят пять мегабайт дисково- 
то пространства, неограниченный трафик, 3 
почтовых ящика с неограниченным количеством 
адресов, РНРЗ, РНРА, $9, МУАР, доступ через 
ЕТР и через \меБ-интерфейс, ведение статистики 
НПР Апауге, Зру\од, доступ к логом, поддерж- 
ка редактора Ргог!Раде 2000 и ежедневная ар- 


хивация данных. Директория СС! отсутствует, 
что компенсируется наличием предустановлен- 
ных скриптов. 


У\\. ЧОТОУО-ГИ 


СОТО\О.ти 


По тарифному плану "Персональный" ($8.95) 
можно получить 100 мегабайт, бесплатно заре- 
тистрировать домен в зонах ‚сот.лу, ‚лети, 
„оглу, такого, ЗрЬгто, „рр.гу либо в зоне гу (ив 
дольнейшем платить за него по 14 долларов в 
год, шесть поддоменов, ЕТР, СИ, 591, РНР, Рей 
5, три базы данных туЗСИ. и неограниченное ко- 
личество почтовых адресов (не ящиков!) Воз- 
можна оплата по кредитной карте. 


мили Мв\мау.го 


Тарифный план “Пятерочка” — пять метров 
за пять условных единиц, два почтовых ящика, 
понель управления сайтом, веб-интерфейс, до- 
<туп через ЕТР, поддержка $$ и ежедневная ар- 


хивация данных, 


боше место на 
ом 


. о им а ЕЕУЕЕ 
нод ОИ пои иван ы Ме 
ыы ний г. 


Тарифный план “Мой” — за 4 доллора вам 
предоставят всего 3 мегабайта, пять почтовых 
ящиков, панель управления сайтом и упровле- 
ние через 39. 


Тарифный план “Ми! аналогичен предьду- 
щему, но стоит 6 долларов, да и места дают не 
3, а 20 Мб, плюс поддержку РНР. 

План “Зтаи” — за десять тугриков вом додут 
30 Мб, бесплатный домен в любой зоне на год 
(польше придется доплачивать), один поддомен, 


семь почтовых ящиков, СС, МуЗСИ и МАР. 


мууим.хепоп.ги 
Здесь нас интересует тарифный плон "Эко- 


номный" — 7 долларов ежемесячно (при оплате 
вперед за несколько месяцев предоставляется 
скидка], 50 Мб на диске, неограниченный тро- 
фик, льготный Сл р тариф, если это необходи- 
мо, доступ к сайту через ЕТР и через змеБ-интер- 
фейс, один почтовый ящик вида розттазег@до- 


`менги с неограниченным количеством одресов 
(все письма будут приходить на него}, СИ, 59. 


уму. согЬта.ги 

За 10 доллоров в месяц вы получите 10 мего- 
бойт дискового пространство с неограничен- 
ным трафиком, поддержку стандартных скрип- 
тов, ведение статистики ММеБайгег, РНРЗ, РНР4, 
МУСИ, $91, доступ к логам, ЕТР-доступ и воз- 
можность использования скриптов, написанных 
на Рен 5. 

ии] 

Что имеем в результате? Множество варион- 
тов, способных удовлетворить любого сайтовла- 
дельца. Что выбрать? Это зависит от ваших тре- 
бований и от предназнечения сайта. Чисто ин 
формационный ресурс (только Вит] и немного 
графики, возможно, немного скриптов) вполне 
реально уместить в пару мегабайт, и еще место. 
останется, так что для такого сайта оптималь- 
ным вариантом будет Норуоу с пятью метрами 
за пять долларов или Маюгдото (3 Мб за 54), 
“Малый Сервер” на тазаК.ги за те же 5 у.е. или 


минимальный ворионт, предлогаемый Азу-Воз- 
119, — тарифный план “Мини” и 2 мегабайта на 
диске. 

Еспи вы планируете размещать на сайте 
фойлы, потребуется побольше места. 50 Мб на 
зепог/е, еще 50 на по (за смехотворную пло- 
тув4 доллорд}, 75 на пи, а то и целых сто на 
сомо.ту или изег.лу. Для более-менее раскру- 
ченного сайта не рекомендуется хостинг с огра- 
ниченным трафиком — высокая посещаемость 
будет не в радость, если за нее придется допло- 
чивать. В целях экономии также вполне можно 
отказаться от поддержки ССИ, $$, УМАР, если 
вом это не нужно, 

И напоследок нельзя не заметить, что окон- 
чательный выбор зависит не только от предо- 
ставляемых услуг, но и от их кочества — от сто- 
бильности серверов, пропускной способности 
каналов и оперативности служб техподдержки, 
Выяснить, что же вам лучше всего подходит, 
можно только на собственном опыте, так что 
сровнивайте, выбирайте, Крепкого вом коннек- 
та и высокой посещаемости. № 


эварик | 


Хостинг — предоставление определенной 
компанией (костером или хостинг-провайде- 
ром) места на сервере для вашего сайта. 

Домен — одрес сайта. Домены могут быть 
первого, второго, третьего и тд. уровней, но- 
пример, что — домен первого уровня, зо- 
крепленный за Российской Федерацией, 
ум оготата.ги — домен второго уровня, 
трологотапю.пу — третьего уровня. Доменные 
имена второго уровня регистрируются специ- 
ольными организациями, координирующими 
распределение доменных имен. Доменные име- 
на третьего уровня может зарегистрировать од- 
министратор соответствующего доменного 
имени второго’ уровня. Чтобы получить домен 
первого уровня, достаточно всего лишь осно- 
вать собственное государство. { 

2№ — Ботой" Мате Зегисе — иерархиче- 
ская база данных, содержащая информацию, 
об именах серверов Интернета и позволяю- 
щая по имени системы определить ее |Р-адрес 

Веб-сойт — совокупность веб-страниц, обь- 
‘единенных по смыслу, имеющих общую струк- 
туру и навигацию: 

Клиент — компьютер, с которого осуществ- 
ляется доступ к серверу с целью обмена или 
получения информации. 

Сервер — компьютерная система, к 
рой возможен удаленный доступ с целью обме- 


кото- 


на информацией. 

Базы данных — программное обеспечение, 
предназначенное для организации хранения 
информации и доступа к ней. Используются 
при создании программного обеспечения для 
систем упровления веб-сайтом. Управление 
БД осуществляется при помощи Системы Уп- 
равления Базами Данных (СУБД). 

Протокол передачи данных — набор про- 


вил, которым следуют компьютеры и програм- 
мы при обмене информацией. 

Р — основной протокол, обеспечивающий 
коммуникации в Сети, 

1Р-адрес — это уникальный адрес компью- 
теро в Сети, состоит из четырех чисел в диопо- 
зоне от 0 до 255, 

Панель управления сайтом — веб-страни- 
‘ца, позволяющая управлять файлами, храня- 
щимися в вашей директории на сервере, без 
использования специальных программ. 

Скрипт — программа, написанная на ка- 
ком-либо языке программирования для взаи- 
модействия клиента с сервером, 

АР — В Тгапзвог Ргогосо! — протокол пе- 
редачи файлов с одного компьютера на дру- 
той, от клиента к серверу. Для работы с ЕТР 
вам потребуется специальная программа 
(ЕТР-клиент) и поддержка этого протокола 
сервером. 

$$! — бегуег Э4е |пугисНопз — команды, 
вставляемые в Вит|-код и служащие для пере- 


дачи указаний серверу. Используется для быс- 
трого редактирования страниц. 

'С©! — расшифровывается как Соттоп 
Са!еммау Мецасе — интерфейс, позволяющий 


взаимодействовать программам клиента с 
программами, запущенными на сервере. 

РНР — язык программирования, предноз- 
наченный для разработки скриптов. На данный 
момент является наиболее популярным языков 
для создания сложных веб-проектов. 

Рен — язык программирования. Програм- 
мы, написанные на Рец, запускаются на сторо- 
не сервера. В основном применяется на УМИХ- 
ориентированных серверах. Применяется для 
обеспечения доступа к базам данным, соэда- 
ния динамических страничек. 


| Илья “Огапде” Викторов (огапде@9готата.ги) 


ммм. агс Шуе. ога 

'Ночнем, пожолуй, с самого глобального про- 
екта в сегодняшнем обзоре. Глобольном во 
всем планах, например в плане объема — все 
содержимое этого сервера занимает 100 тера- 
бойт или сто тысяч гигабайт (вдумайтесь), Такие 
‘масштабы, впрочем, неудивительны, ведь перед 
вами не что иное, как полнейшая история всего. 
Интернета. Архив обновлений абсолютно всех 
сойтов, от огромных серверов типа 
пусгозой.сот до домашних страничек-однодне- 
вок, Вы можете посмотреть, как выглядел тот или 
иной ресурс, скажем, три года назод, а то и 
‘больше. Кроме того, на сервере содержатся ар- 
хивы конференций Цзепе!, темотические разде- 
лы (например, подборка сайтов, появившихся 
после приснопамятного 11 сентября) плюс ог- 
ромное количество материалов по истории раз- 


вития мировых сетей. 


ир://сВИагесог$.Кт.ги 
Те, кому посчастливилось родиться и вырасти 
в эпоху загнивающего социализма, разливного 
лимонода “Буратино” по 3 копейки, наверное, 
помнят пластинки с детскими сказками, Ставили 
запиленный винил с логотипом студии "Мело- 


дия" но серебристую “Вегу” с усилителем “Ам: 
фитрон” и огромными колонками (предел мечто- 
ний и показатель благосостояния семьи в те вре- 
мена} и.. “Хочешь, я расскожу тебе сказку? 


хрррр. 
хрррр.. Хочешь, я расскожу тебе сказку.” Те- 


Хочешь, я расскожу тебе скозку? 


перь же пластинки не в ходу и используются 
только маньяками-аудиофилами и приличными 
ди-джеями, Как народ сейчас предпочитает хра- 
нить и слушать музыку Правильно, в трЗ! А на 
сайте “Детская Сказка.тр3” вы можете найти 
многие любиные записи, подрубить свою Ау у 
к усилителю “Амфитрон” с огромными колонка- 
ми, налить в граненый стакан лимонода “Бура- 
тино” и вспомнить детство золотое. 


ммм .тойпе. ги 
Раз уж речь зашла о звуке, позвольте в оче- 


редной раз толкнуть свою любимую тему и 


Музыкальное ; + ам 


‘дот 


млин слеты 


Тесзинся эхКН 3400 


вспомнить еще один музыкальный ресурс. Будет 
пи он интересен начинающим, точно сказоть 
не могу, а вот для “продвинутых” музыкантов он 
придется очень кстати. Где еще вы сможете 
найти русскоязычные обзоры всех новинок эле- 
ктронно-музыкальной индустрии? Синтезото- 
ры, сэмплеры, драм-машины, процессоры эф- 
фектов, ди-дижейские пульты, звуковые карты, 
редокторы, секвенсеры и плагины к ним. Обо 
всем этом можно почитоть, кое-что скачать, уз- 
нать одрес, где можно расстаться с парой ты- 
сяч зеленых президентов за приглянувшуюся 
железку. Плюс куча ссылок, несколько фору- 
мов, доска объявлений и обновляемый список 
средних цен на профессиональное музыкаль- 
ное оборудование. 


уумими.гизКеуз.пе! 


И снова о музыке, точнее, о музыкальных ин- 
струментах. Теперь о продукции отечественных 
“почтовых ящиков”, производивших наряду с 
ядерными бомбами и биологическим оружием 
разные экспериментольные приборы, предназ- 
наченные для извлечения звуков. Советские ми- 
кросхемы, как известно, самые большие в мире, 
то же самое можно сказать о советских синте- 
заторах, Какая-нибудь “Электроника” 78 года 
выпуска в деревянном корпусе, весящая 25 кг, 
издает потрясающие космические звуки, кото- 
рые ни один современный “Роланд” или ресто- 
ронная “Ямаха” не родит никогда, а в судорогах 
загнется, трясясь всеми виртуально-анологовы- 
ми осцилляторами и высокочастотными фильт- 
роми. Звучание этих инструментов знокомо 
всем по старым фантастическим фильмам, осо- 
бенно по тем, соундтреки к которым писол Эду- 
орд Артемьев. 

Но этом сойте вы можете ознокомиться с 
описаниями практически всех отечественных 
синтезоторов и электрооргонов, скачоть звуки, 
сделанные с их помощью, и даже приобрести 
какой-нибудь экземпляр по очень низкой цене. 


м\ум.доа.! 
И еще немного о музыке, и снова об элек. 


тронной. На этот раз о самом ее загадочном 
нопровлении, известном как транс. Обзоры по- 


следних клубных мероприятий с кучей фотогра- 


фий, впечатления авторов от новых ольбомов, 
интервью с музыкантами, множество текстов и 
графики психоделического толка, большая база 
данных по альбомам и лейблом и, конечно же, 
конференции, ссылки и прочие атрибуты любого 
серьезного сайта. 


ммм. арпогт.ги 


ет 


отвели уе гла омвьти 
г" — 
ооамоая ве — толь 


Как сказал один из наших сотрудников — 
“Отсюда хорошо броть эпиграфы”. Не могу не 
согласиться. Мудрые и не очень изречения бо- 
лее чем тысячи разнообразных известных лю- 
дей, от Муссолини до Льва Толстого. Афоризмы 
рассортированы по темам, либо по авторам. 
Сам сайт сделан с юмором, например, если 
зайти на него поздно ночью, вам предложат 
подборку изречений на тему бессонницы, 


умлм. Фот Шетюит.адауа.ги 

Один из сомых популярных уфологических 
ресурсов. Библиотека научных и любительских 
‘мотериалов, посвященных уфологии и астроно- 
мии, наблюдения очевидцев, лично встречавших 
зеленых человечков, официальные материалы о 
наблюдениях, посодках и авариях НЛО, обмен 
мнениями, юмор “на тему”, несколько флеш-иг- 
рушек, форум и подборка ссылок. 


млм. 4опо5.ги 
Вам без причины сократили зарплоту? Наха- 


мили в могозине и наступили на руку, когдо вы 
возвращались из бора? Ночальник грузит вас 
‘бессмысленными заданиями, а по вечерам домо- 
гается Преподаватель требует банку тушенки и 


бутылку шомпонского за 
“удовл.”? Работодатели 
кинули на деньги и не- 
цензурно — обругали? 
Можно, памятуя о слав- 
ном сталинском време- 
ни, настрочить донос на 
`Лубянку. Однако сомне- 
ваюсь, что его вообще 


кто-то прочитает. Что же 
делоть, если старые обиды не дают покоя? Не 
<тоит обивоть пороги в местном отделении до- 
блестной милиции или плакаться в заштопанные 
жилетки бабушек у подъезда, достаточно зайти 


на Чопоз.пу и выразить свое справедливое него- 
дование. Также рекомендуется почитать чужие 
доносы, дабы не угодить в будущем к какому-ни- 
будь шибко нехорошему начальнику. Своего ро- 
до всенародный черный список получается. Сайт 
выполнен в виде конференций, и бывает забавно 
наблюдать, кок представители “очерненных” ор- 
танизаций пытаются оправдывоться перед воз- 
мущенной общественностью. 


уимгм.езНе.ги /УдИК 
Онлайновая библиотека ВГИКа. База дан- 


ных по отечественным сценариям и всевозмож- 


ной кинолитеротуре. Слисок непоставленных 


ИГРОМАНИЯ 


сценариев, которые можно при желонии купить, 
и доска объявлений, где можно при желании 
найти себе работу, 


Ьир:// п!еат.ваЯНе.ги 


'Специализированный сайт, посвященный со- 
зданию модов для НаН-Ше, подробно описаны 
процессы создания как отдельных элементов мо- 
дификации (например, изменение хароктерис- 
тик оружия, создание собственного интерфей- 
са}, так и общей концепции модифицирования, 
Работу над модом условно можно разделить на 
разработку сюжета, программирование, трех- 
мерку (создание карт и моделей), двухмерку (со- 
здание текстур, спрайтов и элементов интер- 
фейсо) и озвучку. Каждой области посвящен от- 
дельный раздел на сайте. Кроме того, имеется 
форум по каждой из тем. Сойт постоянно обнов- 
ляется, так что советую регулярно посещать. 


ЮНр:/ /4Веуа!5.уачН1З.пе! 
Еще один ресурс, предназначенный для тех, 


кому мало стандартных возможностей игры. 


Сайт посвящен разработке модификаций для се- 
рии Райо\, от первого до ТасНсз, и освещает все 
‘аспекты данного рода креативной деятельности 


ВНр:/ /ата.Бу.ги 


СТА 2 — это зло, и зло немалое. Закончил- 


ся рабочий день, все собираются домой, и 
вдругу кого-то проскакивает идея взять пивка и 
поиграть по сетке в “ГэТэА*, ну, часок-другой. 
Как правило, процесс растягивается до утра, и 
сознательные сотрудники, которые ночью спо- 
койно спят дома, утром застают сотрудников 
несознательных спящими на рабочих местах в 
сидячем положении. Так к чему это я... А ктому, 
что на первый взгляд простая аркодная игруш- 
ка по сложности, азарту и веселью не уступает 
монстром типа С$ или ©. По количеству до- 
полнений (дополнительные карты, города, мис- 
сии, машины, модификации) тоже приближает- 
ся кветераном. А но вышеназванном сайте все 
это есть, плюс куча стотей на сомые разные те- 
мы, советы по прохождению сингла и тактика 
сетевой игры, а также отдельный раздел, посвя- 
щенный СТАЗ. 


ЬНр://Затг.датеде$юп.пе! 


Один из самых больших архивов синглплеер- 


ных карт для популярных ЗО Аспог/ов. Довольно 
редкое явление в эпоху повольного увлечения 
мультиплеером, К сожалению, сойт не обновля- 
ется уже около двух лет, одноко ссылки на карты 
работают испровно, Кождая карта (а их в архи- 
ве около тысячи) снабжена подробным обзором 


ГС 


Гот 


Те] 


ЗепиинЕаЕАдания 


СС 


от авторов сайта, подборкой скриншотов и рей- 
тингов (не всегда, правда, справедливым — ино- 
гда откровенной ерунде ставят оценку РеНес. 
уимими.сзсегита!.сот/фип/тепуз 
Если вам нодоел стандартный интерфейс 


Соитег-ЭшКе, никто не мешает вом поменять 
оформление по своему вкусу. На данном сайте 
находится большоя подборка альтернативных 
вариантов оформления главного меню игры 


В-Нотег 


015 рез: 
басге@ Капа; 


4 Битвы на мечах стали намного эф- 
фектнее, особенно в мультиплеере, 


Топу НамК’$ Рго $Коег 3 


Оупдеоп ${еде 


Е.А. Ргепиег Кеадуе 
Мападег 2002 


СЛоБа! ОрегаНоп$ 
Спо5! Весоп 


Зе! Киа! И: 
Зе! Оцсаз! 


Негое$ о МА 
ата Мад:с ПМ 


Сво5! Весоп 


$ > 


А Аколеса-то у машины все равно 
кривые! 


СЛоБа! ОрегаНоп$ 


Х-Сот 3: Аросайур5е 


Уода $юще$ 


Зе! Кио! И: 3е4! 
Ошсаз! 


1семта бае 


менмей 


Топу НамК’$ Рго $Кс!ег 3 


а) 8 


На 


Е ЙА 
Пе о 


дел 


новости 
РОЛЕВЫХ ИГР 


(Атиз Джексон и Эндрю Хакард из Э!еуе 
Засёзопт Сатез объявили о выпуске 
#МопсАКп 420 Рауег$ НапдооК, базовой 
книги 420-совместимого ролевого воплощения 
своего сенсационно успешного карточного со- 
брата, а также аналога “манчкинского” руко- 
водства для СИЕРЗ. Под твердым переплетом 
этой иллюстрированной небезызвестным Джо- 
ном Коваличем 48-страничной книги найдут 
свое место и Наколенники Очарования, и 
Древний Разъяренный Плутониевый Дракон, и 
Бензопила Кровавого Расчленения, и, конечно 
же, Полуэльф-полудваорф Супер-Манчкин 
Жрец-Вор с Цыпленком на Голове, В руковод- 
ство, ориентировочная стоимость которого — 
$9.95, будут включены “манчкинские” классы, 
расы, заклинания... а также подсказки и при- 
И 


-% 


|Аловной новостью месяца можно считать 
Й преждевременный выход спойлера 
| мЧотег! (см. на ношем компакте). Обыч- 
но, чтобы примерно ознакомиться со списком 
корт выходящего сета, ведущие магические 
сайты мира проводят шпионскую работу по 
подкупу художников, оформлявших новые кар- 
ты, типографских работников, делавших пер- 
ую пробную печоть и саной конанцы разро- 
ботчиков, Однако в этот раз все было много 
проще: прогроммисты бета-версии Мадс 
Е Е 
в список уже существующих в игре корт. Через 
несколько часов ошибку исправили, но было 
уже поздно. Дота выхода релиза Маде 
'ОпИпе по-прежнему неизвестна, а пререлиз 
идтег! должен случиться в конце моя. 

В турнирной Магии гловное событие — ре- 
 №гионольные чемпионоты Штатов и Кона- 

Эды. Все они состоялись в один день, 13-го 
апреля, и привлекли тысячи игроков. Думаю, 
что до выхода мЧатепЕ деклисты этих чемпи" 
онатов будут определяющими при подготов- 
ке к любому Тип 2 турниру, а возможно, да- 
же и после выхода нового сета (опять же, см. 
на нашем компакте). Чуть менее масштаб- 
ным, но не менее значимым событием стал 
норвежский чемпионат, победа в котором 
достолась Томасу Йохансену. 

Юболев близких нам стронох токже кипит 

М турнирноя жизнь: вторым Национальным 
Э чемпионом Украины стал Андрей Рыбаль- 
ченко. Он также является и хорошим судьей, 
что довольно редкое сочетание для мага. 
Присоединяюсь к хору поздравляющих его © 
этой победой! 

28 апреля в Москве завершился четвер- 
тый Национальный Чемпионат России. Титул 
национального чемпиона достался Павлу 
Солянко, обыгравшему в финале Дмитрия 
Карманова. Впервые за историю россий- 
ской магии титул чемпиона — у москича. Что 
неудивительно при 7 игроках из Москвы, вы- 
шедших в четвертьфинал. Дмитрий, единст- 
венный немосквич в топ 8, предстовлял отно- 
сительно новую плеяду питерских магов, при- 
шедших на смену таким маститым игрокам, 
кок Константин Фирсов и Сергей Норин. По- 
здравляем всех участников и, особенно, по- 
бедителей! Деклисты топов этих чемпионатов 
вы, как всегда, можете найти на компокте 


емы спомления воли 
даже самого уровно- 
вешенного и уверен- 
ного в себе Ведуще- 
го игры. Впрочем, иг- 
рокам родоваться 
недолго — Мастеро- 
манчкины вскоре по- 
лучат свою собст- 

венную книгу... До и 

монстры — тоже. 

Ш омпания СИхеп 
Й\ батез анонси- 
1& овала новый 420-совместимый продукт — 

книгу Мау о фе МСК, посвященную, как вы 

понимаете, — всем 
разновидностям ве- 
довства. Над книгой 
работали самые из- 
вестные женщины- 
игровые дизайнеры 

Зеап КаБе, апе! 

Раск (разработчица 

Огадотопсе и 

Рогдонеп  Вео!т5), 

Снизнпа ЭМез и 

Медоп  КоБейзоп. 

“Путь ведьмы” вый- 

дет в августе 2002 и будет заполнен новыми зо- 

клинаниями, умениями, навыками и престиж- 
классами, Также нам обещают ритуалы, груп- 
повое произнесение заклинаний и море по- 
дробностей о жизни ведьм. Все это великоле- 
пие разместится на 128 страницах и будет сто- 
ить $19.95. 

Жзершилось то, о чем так долго грезили лю- 

Й бители “страшных” приключений в целом и 
М творчества Говарда Ловкрафта в частности, 
Новая 420-совме- 
стимая игра от 
Монте Кука и 
Джона  Тайнса 
увидела свет! В 
320-страничную 
книгу Сай о! 
Свви 920 вошло 
все, что нужно для 
игры: описание 
процедуры созда- 
ния персонажей, 
различного рода 
тварей, могии, божеств, стартовые приключе- 
ния в мрачном мире и многое, многое другое. 


66 Аелые Волки 
М еыпускают 2 
Ютолезных 
“вампирических” 
продукта. Агспопз & 
Тетрюгз — об аген- 
тах Камарильи и Ша- 
баша. Они всегда 
были на задворках 
игрового мира, появ- 
ляясь, как кавалерия, 
но подмогу городом, 


№ 


Е 


4 


$ 


нуждав- 
шимся в их 
помощи, 
Еще вторая 
редакция 
игры пред- 
логола иг- 
рать ими, 
но их воз- 
можности, 
способности и огра- 
ничения не были 
одекватно описаны. 
Этот недостаток и 
восполняет новая 
книга. Уатрие Ба 
Адез: Кемзе@ — но- 
вая редакция средневековой версии ММ, Вме- 
сте с ней время действия игры движется впе- 
ред, к 1230 году, когда Долгая Ночь заканчи- 
вается и начинается Война Принцев, в кото- 
рой врождующие вампирские лорды решают 
свои разногласия огнем, мечом и отравленным 
кинжалом, 

Г егемо! пополнится новым справочником 
ТиБеБоок Наппа — книгой о потомках Оле- 
ня, племени кельтских воинов и бардов. 
{гра ЕхойеФ обретает дополнение Тве 
} Огадоп-Вюодед о декодентских блогород- 

ных правителях долекой империи, в чьих 
жилах течет кровь Драконов. 
Вр Моде будет расширен за счет Тгад\оп 
ИТвоок Е/фапаюз. Эвтанатосы — бесприн- 
ципные наемные убийцы, стремящиеся к 
всеобщему контролю. 


Ц сз! Гогуиага! Етепаттет! работает нод ро- 
левой игрой в жанре ольтернативной ска- 
Й зочной истории 1492: Сопаув а Фе! Мадсо. 
Колумб начол свое путешествие через океон в 
1492 и пересек Магическое Полушарие. По 
возвращении в Испанию он представил влоды- 
ке Фердинанду посланника огромной эльфий- 


‘ской нации, который 
поднес королю бле- 
стящие дары — мечи 
магический амулет. 
Игрокам предстоит 
стать исследовоте- 
лями и конкистодо- 
рами волшебного 
мира, открытого Ко- 
лумбом. Перед ними 


предстанут новые 
континенты, насе- 
ленные  эльфоми, 


дварфами, орками и 
троллями, Можно также путешествовать по Ис- 
пании, Португалии, Англии и даже России — в 
поисках золота, магии и секретных знаний. Нод 
книгой трудится известный в игровом мире ди- 
зойнер — Тимоти Браун, один из создателей 
вселенной Ост бип. 320-страничноя книга 
1492 должна появиться в продаже в начоле ав- 
густа 2002 
(Ф’еуе оскзоп Сатез успешно проводит ак- 

‘цию Роууегед Бу СИВР$, своеобразный “от- 
УЭлет Чемберлену", точнее — “Визардам” с их 
420 зумет. Теперь продукты на мехонике 
СИЕРЗ проктически свободно смогут произво- 
дить сторонние разработчики, В число первых 
игр на известной механике пополи Тгапзпитап 
расе и Сопзриасу Х. 

[ Ддеолог игровой мехоники Руол, компония 

7 К.Таб5опап Сатвз, объявила о выдаче но- 
И ой лицензии на использование Ру2юп мо- 
ленькой английской компании Негезу батпо, 
Последняя работает нод ролевой игрой в жан- 
ре темного индустриального мира по мотивам 
ХК в, У«онопо, По утверждению создотелей, 
они взяли за основу реальную историю Викто- 
рианской Британии и украсили ее 


вымыслом. 
ИУснодская компания ры 
Й 2хеот Род $ объя- ЕН 
Жила о выходе но- 

вого продукта для гиб- \ . 
ридо ролевой и такти- 2) & 


ческой настольной игры 
Сеаг Киед, Экрон, защи- 
щоющий ведущего игры от 
лукавых взглядов игроков, 
совмещен с приключени- 
ем МАЧе оЁ Ве 


ЭрМих, дейст- 
—% 


вие которо- 
то происхо- 
дит в Египте. 
Отважным - мы | 
героям пред- х . 
стоит % ‚дат 
нить, что слу- ь р 
чилось с английскими офи- 
церами, которые внезапно впали в ярость и но- 
чали действовать во вред 
интересом своей страны 
’ Что такое 
Сеаг Киед? Это 
игра по ольтерно- 
тивной истории ХХ 
в. В 1920 г. онг- 
В лийский ученый 
разрабатывает 
прототип “шо- 
гающей ма- 
шины”. В 
1930 г. 
копируют ее 


у 
;” 


> 


выяс- 


г ленной 


конструкцию и используют в мирных экспери- 
ментах “1опфиизсваНИсвег Агенег” (“Агро- 
ном). В 1939 г. шогающие танки вторгаются но 
землю Польши 


новости 
СТРАТЕГИЧЕСКИХ ИГР 


ЦИ" держит свое 
слово: в мое в 
тродожу поступо- 
ет Книга Армий Хао- 
са \Уааттег РВ. 
Спецпредложение 
Агту Оео|, помимо 
сомой книги, включа- 
ет 5 рыцарей хаоса, 
5 конных мародеров (новинка, 24 воина Хао- 
‘са (старый пластик), 24 мородера (новый плас- 
тик), чемпион Хаоса, тродиционный эксклюзив- 
ный зноменосец и жуткий Снаоз Зра\ип, 
варгейму У/аттазег пришло второе дыхо- 
ние: в плонох группы Рапайс на мой зно- 
А отся Оогк Е! Спогосег ей, Бок ЕЁ 
Зреагтеп, Оагк Ей СгоззБо\мтеп, \Уиен ЕМез, 
'Со9 Опе Кпам5, Бак Рег; и Кервс!ег Во! 
Трго\ег — в общем, все то, что так мило серд- 
цу темных эльфов. В июне начнут появляться 
скавены 
Щогуе Уса уже начал возрождение игры 
РЕрс 40, выпустив замечательных и велико- 

лепных ТА. 


уомпания — ИК 
|| продолжает бета- 
И Влестировоние своей 

новой игры по все- 


7 — вонетесь. По 
заверениям 
разработчиков, 
им удалось до- 
Я] биться необхо- 
димого баланса 
| всостовлении объединенных вооружен 
ных сил. На данный момент определены 
некоторые дополнительные аспекты бу- 
дущего детищо: юнитов будет три вида 
(пехота, вспомогательные транспортные сред- 
ства и мехи), движения юнитов делятся на четы- 
ре вида (ходьба пехоты, ходьба мехов, движе- 
ние но колесах/гусеницох, скольжение на воз- 
душной подушке). Ландшафт поля боя будет 
оказывоть непосредственное влияние на эф- 
фективность всех этих видов передвижений, а 
также но возможность мехов производить та- 
ронный удар. Механика новой игры будет ос- 
новываться не на 296, а на 396. По заверени- 
ям разработчиков, такое нововведение позво- 
лило улучшить систему просчета критических 
попаданий и промахов. 
Рдесрег Миюиигез всерьез номерена занять- 
{ся потрошением своего конкурента 
ИИ, причем но поприще ВТ. Медленно, 
но верно пополняется модельный ряд воргейма 
_ САУ (Сотьо! Аззаий 
Уен«е}, что в совокупнос- 
ти с новой книгой правил 
состовляет солидный но- 
бор для любителя “желез- 
ных воинов”. САУ уже во- 
всю продается, и доволь- 
но успешно. 


Закончился закрытый этап бета-тестиро- 
вания нового варгейма отечественной фир- 
мы “Технолог. Проект имеет рабочее на- 
звоние “Роботех” и представляет собой то, 
что иностранцы на Выставке в Нюрнберге 
2002 уже окрестили Виззал ВТ, то есть сра- 
жения железных мохин-роботов, управляе- 
мых пилотами. “Технолог” также планирует и 
открытое тестирование новой игры в клубе 
“Лабиринт” (Москва), принять участие в ко- 
тором сможет любой варгеймер. 

“Роботех” покозал себя интересной 
стротегией в стиле Неаму Сеаг или беаг 
Киед, но с элементами Месготипфа или 
Могдрейт, так кок роботы активно прячутся 
в развалинах здоний (все происходит в тех 
ногенной среде), прыгают и доже летают. 
Масштаб машин — оригинальный, харак- 
терный для “Технолога” (он чуть крупнее 
ворхоммеровского). Боевая техника, а это 
роботехи (пилотируемые “мехи, танкетки и 
“ропторы” (малые автоматические “мехи”), 
сделана из кочественного полистирола и 
легко поддается конверсии и покраске (вот 
она, отрода моделиста]. Оружие сменное, 
суставы мошин — подвижные, поэтому игрок 
легко может сконструировать собственную 
модель по вкусу. Проект внушает нодежду 
на то, что в России наконец-то появится ори- 
гинальный и сильный техногенный варгейм. 


дд Сатез в этом году породует любите- 

пей масштабных настольных стратегий 

еще двумя продуктами (помимо уже анон- 
сированной новой версии настольной 
(СмИхавоп), На этот раз повезло второй миро- 
вой войне (продукт У/аН В№гкиед & ВотЬегз) и 
омериканской войне за независимость (Те 
'Атейсоп Вео№Ноп). Как обычно, Бабе ком- 
плектует оба товара сложными правилами и 
морем пластиковых миниатюр, В общем, про- 
дукция для хордкорных любителей коробочных 
варгеймов. 

ля них же предназначена и новая игра 
У] соштЫа Сотез, предлагающая игроку 
влезть в шкуру “Хроброго Сердца", ока Ви- 
льяма Волласа. Стратегия именуется Наттег 
о ре $со!з. Дво игрока выступают друг против 
друго, за свободолюбивых горцев и их порабо- 
тителей-англичан. Родовать короткими и про- 
стыми провиломи нас не захотели, зото пред- 
ложили кампанию и дво сценария 


к 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


№ 


и 


КАРТОЧНЫЕ "ВАМТТИРЫ" ОТ З\МИТТЕ ГОР САМЕЯ 


прошлом номере “Игромании” мы по- 

знакомили вас с ВРС-продуктами фир- 

'мы Уие У/о! Сотез, главным из кото- 
рых является Уатрие: Не Мазацегаде, Эта иг- 
ра попала в точку: истосковавшаяся по мрач- 
ным ужасом ролевая общественность жаждала 
возможности перевоплотиться в кровососущих 
‘монстров, боящихся солнца и серебряных пуль, 
В популярности “Вампиров” виновата не толь- 
ко тенденция жанра “хоррор” (питеротуро, ки- 
но, компьютерные игры}, но и качественно про- 
роботанный Мир Тьмы, созданный для этой 
ЕРС. 

Любой маркетолог вам скажет, что попу- 
лярный бренд (с Уатрие — самый известный 
аде ток компании УРИе УИ обязан пере- 
браться на коробки с другим, схожим продук- 
том, Схожим мог стать или варгейм, или коллек- 
ционная карточная игра. Вампирический вар- 
гейм мог присниться разработчикам только в 
кошмарном сне, и доля ‘довеско” досталось 
картам, а именно — Уатрие фе Еега! 
Этлдде. Впрочем, почему довеска”? Не дай 
бог, фанаты игры покусают... Это оригиноль- 
ный полноценный продукт. И вот почему, 


Джихад 

кровососущих кланов 

Первоначально эта игра получила назва- 
ние “Джихад”, в честь исторической войны вам- 
пиров, затем название изменили на политкор- 
ректную “Вечную борьбу” (‘джиход” отдавол 
воспоминаниями об аятолле и Хусейне). По- 
клонники ролевой ММ могли ожидать очеред- 
ного клона Маде: фе Сафейпд, но получили 
самостоятельную игру, хотя черты других ККИ 
ей не чужды. 

Вместо пяти “цветов” общество вампиров. 
разбито на кланы. Как вы помните по майской 
статье, родоначальниками кланов были 13 по- 
томков Каина (отсюда — “несчастливое” коли- 
чество кланов). Вампиры каждого клана обла- 
дают своими мистическими способностями — 
‘дисциплинами. Игроки УЕЗ предстают в обли- 
ке могущественных вампиров одного из кланов 
— метусилон. Эти бессмертные находятся в по- 
‘стоянном противостоянии друг с другом, стре- 
мясь к усилению своей власти и влияния всеми 
доступными способами. 

На начало партии у каждого игрока имеет- 
‘ся 30 единиц крови, которая измеряется не в 
литрах, а в абстрактных пунктах. Это одновре- 
менно и универсальный ресурс, оплачиваю- 
щий вывод корт, и показатель вашей жизни. 
Пункты крови сами собой не восстанавливают- 
ся, а добираются при помощи некоторых дей- 
ствий или карт. Цель игры — “обескровить” 
противника, лишить его всех пунктов крови, 


Между читальным 

залом и гробницами 

предков 

В игре используется две колоды — библио- 
тека и склеп. В склепе находятся карты вампи- 


ров — основных действующих лиц игры. Все ос- 
тальные карты составляют библиотеку. Все ис- 
пользованные карты библиотеки уходят на 
кладбище. Уничтоженные вампиры выходят из 
игры, склодируясь в отдельную стопку. 

Перед партией игроки мешают колоды и бе- 
ругв руку из библиотеки семь карт. В МЕЗ у мг- 
роков всегда должно быть семь карт: рука не- 


медленно дополняется, если сыграны кокие-ли- 
бо карты, а если их больше семи — лишние 
сбрасываются 


Ройс Сл — Мог 1 оке, 
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Из склепа на стол выкла- 
дываются четыре карты ру- 
башками вверх — это регион 
вне контроля, Именно отсюда 
ваши вампиры будут выво- 
диться в игру, Для того чтобы 
сделать их активными, придет- 
ся накачать их собственной 
кровью: в ход вы можете пе- 
ренести на них несколько 
пунктов из своего основного 
ресурса. 

Если в привычной “Магии” 
‘было всего 7 типов карт (ап, 
1пыюпф, зогсегу, епсНапитеи, 
сгеоге, оННас! и забытый ны- 
не имеггир), то УЕ$ заставля- 
ет вызубрить список побого- 
че: 9 видов, не считая карт 
склепа. 

Кроме выполнения стан- 
дартных действий, которые 
может совершить вампир и 
для которых не нужны карты 
(©б этом ниже), бессмертные, 
могут участвовать в особен- 
ных заданиях, которые пред- 
ставлены кортами действий. т 


Для их выполнения часто необходимо владеть 
определенной дисциплиной, это указывается 
слева от иллюстрации карты с помощью сим- 
вола дисциплины, В дополнение к действиям 
могут играться модификаторы, определенным 
образом изменяющие их. Для многих модифи- 
каторов также требуется своя дисциплина. На 
модификаторы похожи карты реагирования, 
однако, в отличие от них, они могут играться в 
любое время (даже в ход противника]. После 
применения карты этих трех типов уходят на 
кладбище. 

'Мастер-карты напоминают епсваттет в 
МТС и играются в свою отдельную фозу ходо, 
Они обычно выкладываются на стол, реже 
кладутся на вампира. Мастер-карты действуют 
на протяжении всей игры 

В течение бессмертной жизни вампиры мо- 
гут запасаться различным снаряжением. После 
приобретения снаряжение хранится на карте 
вомпира-владельца. 

Иногда к вампиром присоединяются полез- 
ные союзники: простые люди или более рас 
пространенные обитатели Мира Тьмы. Приоб- 
ретение союзника считается действием одного 
из ваших вампиров. Карты союзников выклоды- 
ваются на стол и могут действовать независимо 
отвампиров-друзей 

Союзник — приятный подарок для вампира, 
но все же их своенравию бессмертные предпо- 
читают тех, кто полностью зависит от вампир. 
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ской воли, Эти угнетен- 
ные существа зовутся 

ими могут 
быть как люди, так и жи 
вотные, После приобре- 
тения карта слуги кла- 
дется на вомпиро-хозяи- 
на, В отличие от союзни- 


слугами, и 


ков, слуги не могут само- 
стоятельно действовоть, 
и для приобретения их 
может требоваться зна- 
ние дисциплины 

Вомпиры совсем не 
безобидные существо, и 
часто между ними проис- 
ходят сражения. В них 
помогают боевые карты 
Иногда для того, чтобы 
добиться цели, не нужно 
проливать кровь, достаточно одного убежде 
ния. Некоторые титулованные вомпиры обло- 
дают правом голоса, который они могут ис 
пользовать в пользу своего хозяина (игрока) 
Политические карты оказывают свое действие 
после успешного голосования, и после этого 
отправляются но клодбище. 


Структура 

вампирической войны 

Процесс хода привычно делится на фозы. В. 
фозе готовности “тапаные” карты (т.е. те, что 
были повернуты в знак их использования) снова 
разворачиваются и становятся активными, В 
‘мастер-фазу игроки, как нетрудно догадаться, 
выклодывают по одной мастер-карте. 

Что происходит в фазу действий, полагаю, 
не требует объяснений: свои способности при- 
меняют и вампиры, и союзники. В “Вомпирах” 
любое действие можно постороться заблоки- 
ровоть, и если эта попытка успешна, блокирую- 
щий вомпир перестает быть октивным (“топает- 
ся’), а действие не приносит результата и вы- 
полняющая его карта подает на клодбище 
При этом между блокирующим и выполняющим 
действие вампирами происходит битва. 

Некоторые действия могут быть скрыты от 
посторонних глаз, тогда они обладают показа- 
телем скрытности. Чтобы заблокировать по- 
добное действие, вомпиру необходимо обло- 
дать навыком перехвата, причем действие с оп- 


ределенным уровнем скрытности можно блоки- 
ровать, обладая тем же или большим уровнем 
‘перехвата. 

Кождый вампир способен совершить не- 
сколько определенных действий без использо- 
вания корт. Одним из них является охота. У 
кождого вампира МЕ наличествует свой не- 
большой запас крови, который он использует 
в ходе игры. Этот же запас представляет со- 
бой показатель жизни вампира. Если запас 
крови неполный, вампир может выйти на охо- 
туи пополнить его за смертных, Если она ус: 
пешна, то кровосос восстанавливает пункт 
своей крови (не путать с пунктами крови игро- 
ко}. Если запас крови вампира пуст, он дол- 
жен в обязательном порядке в фазу действия 
пойти на охоту. 


Свою основную задачу (завалить оппонен- 
т} ваши вампиры могут осуществлять при по- 
мощи действия, именуемого обескровливони- 
ем (извиняюсь за столь корявый перевод слова 
вед, но попробуйте-ка сочинить что-то получ- 
ше), Это может быть успешная интрига, прово- 
кация или подобный акт, уменьшающий влия- 
ние вражеского метусилонина, Удачное обес- 
кровливание означает потерю противником 
(игроком пункта крови. С помощью некоторых 
карт его можно увеличить (+1, +2, +3) и заста- 
вить противника потерять больше крови. 

Когда вампир получает повреждения, пре- 
вышающие его золас крови, а токже под дейст 
вием некоторых карт, он входит в состояние 
оцепенения. Вампир может сам вывести себя 
из ступора, потратив два пункта своей крови, 
либо, если у него ее не хвотоет, это может сде- 
поть за него любой другой вампир, 

"Дьяволизм — самый страшный грех в Мире 
Тьмы: он совершается, когда вампир полно- 
стью выпивает кровь и душу своего бессмерт- 
ного собрата. Это действие может быть но- 
правлено только против вампира, находящего- 
ся в ступоре, и если оно успешно, жертва сго- 
рает и выходит из игры. Вампир, успешно высо- 
савший недруга с более высоким показателем 
крови, становится сильнее: в частности, ему пе- 
реходит снаряжение несчастного. После ус- 
пешного акто дьяволизма любой метусиланин 
единожды может объявить голосование, и в 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


случае успеха — уничтожить убийцу. 

За фазой действия следует фоза влияния. В 
эту фозу игрок работает с регионом вне кон- 
троля, перенося на скрытых там вампиров 
часть своей крови. Кок только какой-нибудь 
бессмертный из этого региона зополнится кро- 
выю “до краев” (до своего максимума}, он вхо- 
дит в игру. Заключительная фоза — фаза сбра- 
сывания карты. Можно сбросить с руки одну 
карту и взять из библиотеки новую. 


И что приятного 

в этом бессмертии?.. 

Правило УЕ, как вы` уже заметили, не- 
сколько спожнее, чем в МТС. Зато игра не на- 
столько абстрактна, как “Магия”: здесь никто 
не снесет вам сразу всех вампиров очередным 
“Гневом богов”. Раз- 
ветвленные правила 
создают широкий 
простор для страте- 
гического планиро- 
вония и тактического 
маневра. Наконец, 
многие поклонники 
УЕЗ обожают эту иг 
ру за ее антураж 
Мир Тьмы — самая 
проработанная го- 
тическая вселенная, 
покрывающая исто. 
рию от средних ве- 
ков до ближайшего 
будущего. Кождая 
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корта несет на себе оригинальную иллюстро- 
цию [подобно картам МТС], передающую 
‘мрочноватый дух мира от ИМе У/ой Сатез. 
Ролевая и карточная игры о вампирах поддер- 
живаются линейкой художественной литероту- 
ры. Истинную отмосферу этих готических игр 


проще всего почувствовать, приняв в них учас- 
тие. Мир Тьмы всегда держит свои двери откры- 
тыми для вас 
+++ 
Взять нопрокат (бесплотно) и поиграть в эту 
игру можно в московском клубе 
интеллектуальных игр “Лабиринт” 
(уумиговтапсегли ЛаБут!), Здесь же по ней 
проводятся и турниры. Правила “Вампиров” 
ищите на компакт-диске этого номера. 
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“\) —‘„мся к магам, тем, на кого возложены самые важны 


В апрельской “Игромании” я рассказал вам о челяди, верных хранителях покоя вол- 
шебников, и о спутниках, благородном сословии Мифической Европы, Сегодня мы обра- 
функции в Искусстве Волшебства. 


Итак, вы все-таки решили пойти по пути наибольшего сопротивления и стать волшебником. Похвальное рвение, но будь- 
те готовы к трудностям. Магия накладывает определенные правила на ваше поведение, и, отходя от них, вы рискуете на- 
влечь на себя гнев вышестоящих магистров колдовства. 


Братства Гермеса 

В отличие от челяди и спутников, тип пер- 
сонажей-магов не делится на подтипы. Каж- 
дый маг принодлежит к своему Братству, и 
именно этот фокт накладывает свой отпеча- 
ток на его возможности. Всего существует 
12 Бротств, каждое с собственной историей 
и культурой. Братства именуются в честь 
своих основателей, первых герметических 
магов. 

'Благоуст. Основатель этого Братства Нико- 
лай Блогоуст был создателем теории Гермети- 
ческой магии. Последователи Блогоуста ныне 
идут по его стопам, продолжая следовать науч- 
ным тродициям, 

Бьернор. Это Бротство славится своим вос- 
хищенным отношением к фоуне, ко всем тва- 
рям Божьим. Маги Бьернара занимаются поис- 
ком звериных корней в человеческой нотуре, 
сближая Вото зар!епз с созданиями, не имею- 
щими души. 

Вердиций. Маги этого Братства славятся 
своими магическими предметами. Продукция 
их мастерских пользуется спросом в среде мо- 
гов и даже обычных людей 

Гверник. Это Братство является судом Ор- 
дена Гермеса. Его члены, Квезиторы, полагают, 
что без их деятельности Орден был бы обречен 
на гибель из-за внутренней вражды. Для магов 
других Братств считается большой честью быть 
приглашенным в ряды Гверника. 

Йербитон. Большинство членов этого 
Братства — аристократы, ставящие обыден- 
ную жизнь превыше магической мудрости. Та- 
кая позиция не всегда вызывает восторг У дру- 
гих Братств, Тем не менее, маги *\ всегда пы- 
толись нолодить отношения между людьми и 
волшебникоми. 

Криамон. Закрытое сообщество магов, из- 
вестное своей манией покрывоть лица и тела 
мистическими татуировками. Они постоянно 
стремятся постичь некое Таинство, которое, 
‘однако, остается загадкой и для них, и для всех 
остальных. 

'Меринита. Бротство, посвятившее себя изу- 
чению и общению с нечистой силой. Маги это- 
го Братства сторонятся людей, предпочитая 
находить ответы на свои вопросы среди пред- 
‘стовителей волшебного народа. 

'Меркере. Меркерцы исполняют вожную 
роль посланников Ордена. Кстати, в отличие 
от остальных Братств, члены Меркере могут не 
облодоть магическим Даром, т.е. не быть мого- 


ми в полном смысле этого слово. 
Титал. Представители Титоло считают борь- 
бу и соперничество главными радостями жиз- 
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ни, Постоянные срожения открывают новые ру- 
бежи могии, — таково их мнение. 

Тремере. Это зноменитое Братство (попав- 
шее в Искусство Волшебства из другой игры от 
\ИРие Мю! Сатез — Уатрие №е Мазаиегаде) 
до Х века считалось одним из ноиболее уважа- 
емых в Мифической Европе. Однако когда вы- 
яснилось, что руководители Братства стали 
вампирами в попытке обрести бессмертие, от- 
ношение к Тремере несколько изменилось. Ес- 
тественно, не к лучшему, 

'Фламбо. Это простые боевые маги, пред- 
шественники нынешней бронетанковой техни- 
ки. Большинство из них посвящают себя пости- 
жению стихии огня. Довольно вспыльчивые ре- 
бята, однако незаменимые на поле брани. 

Экс Мискелпанья. Братство принимает в 
свои ряды любых волшебников, вне зависимос- 
ти от традиции, народности или цивилизован- 
ности. Потому в этом пестром сборище копт- 
ские жрецы Исиды соседствуют с чухонскими 
шаманами и русскими волхвами 


Инструкция 

по соорке мага 

Иток, вы определились с Бротством, тем са- 
мым приступив к создонию маг. Каждое Брат- 
ство имеет свои порометры начольного опыта 
и необходимые добродетели и пороки: все но- 
вички из одного Братства начинают свой вол- 
шебный путь с близкими показателями, 

Теперь очередь за основными хароктерис- 
тиками. В отличие от спутников и челяди, моги 


81 


ДАнфическая 


: СВРОПА 


редко попагаются на грубую силу мышц, по- 
этому основными показателями для мога бу- 
дут Интеллект (он влияет на способность мага 
колдовать), Наблюдательность (в экстренной 
ситуации пригодится интуиция, а также Вы- 
носливость (чтобы не приходить в себя по пол- 
часа после каждого заклинания). Кстати, не 
стоит забывать и об Обоянии и Контактности 
— могам иногда выгоднее договориться с оп- 
понентом, нежели уничтожить его. Наконец, 
Ловкость тоже имеет значение, так как неко- 
торые заклинания требуют точного наведе- 
ния на цель. 

Затем настанет время детально проду- 
мать, каким будет характер и внешность ва- 
шего мага. Это поможет с выбором доброде- 
телейи пороков. Их количество для волшебни- 
ков в два слишним раза превышоет анологич- 
ный набор для спутников и челядинов, и для 
вас не составит труда благополучно заблу- 
диться в этом изобилии, Чтобы этого не случи- 
лось, воспользуйтесь шоблонами могов для 
каждого из Бротств, которые приведены в кни- 
ге правил. В них перечислены наиболее часто 
встречающиеся в среде Братство пороки и до- 
бродетели, причем некоторые сообщество 
‘магов обладают уникольным, доступным толь- 
ко для них набором. 

Разберемся со способностями вашего пер- 
соножа. Вы уже, пологаю, определились, кем 
он станет: странствующим чародеем, лоборо- 
торной крысой (почетнейшая профессия в Ор- 
дене, между прочим или суровым наставником 


молодых да неопытных учеников. Кста- 
ти, еще лучше, если вы не будете ори- 
ентировоться на подобные стереоти- 
пы и изобретете что-нибудь ориги- 
нальное, Для кождого подкласса су- 
ществует свой ассортимент способ- 
ностей. Для странствующего чаро- 
дея это будут новыки, связанные с 
пересеченной местностью и помо- 


'Созидание и Огонь. 


гающие выжить на ней. Для лектора 
основным станет умение грамотно 
донести информацию до слушате: 

лей. Не нужно пытаться взять от все- 

го понемногу, помните, что хороший 
воин или опытный мог всегда побеж- 
дают полувоино-полумога. Лучше 
иметь пять-шесть умений с максимольны- 
ми порометрами, чем быть “мастером-на- 
профаном во всем. 


все-руки”, точнее 


| 
Дела волшебные | \ 

Наконец, пришла пора разобраться, в ка | 
ких видах магии вош персонаж будет специоли- № 
зироваться. Как и в случае со способностями, 


разбрасываться не стоит. От величины магич 
ских парометров зависит, насколько мощные 
заклинания сможет использовать вош мог. По- 
этому, если раскачать срозу все техники и формы, 
выше скромной 20-й ступени эффекта вы вряд ли 
подниметесь 

Кок вы уже знаете из предыдущих статей (или из 

пе 

ресечением какой-либо техники с формой. Все- 
го существует пять техник и десять форм. Тех- 
ники — это действия, которые маг производит 
подобие 
магических стихий, типы энергии. Напри 


книги правил}, каждое заклинание оброзуе: 


с магической энергией, о формы 


мер, чтобы поразить противника огнем, 
необходимо соединить вместе технику Со 
зидания и форму Огня. Порометр каждой 
дисциплины у мога похож на параметр 
способности: он токже подымается зо 


Роспределив очки между техниками и формоми, пере 


швыряться во врагов здоровенными файерболами — тощите вверх свои 


дем к заклинаниям. Понятно, что они делят 
ся на ступени, и чем выше ступень, тем 
сильнее заклинание. Изначально персо- 
ножу дается 150 очков, где кождое очко. 
одна ступень заклинания. В ночоле 
приключенческой соги вом вряд ли пона- 
добятся заклинания выше 30-й ступени, я 
бы даже советовал ограничиться 20-й. Как 
раз здесь провило “лучше меньше, да 
больше” становится золотым: берем поч- 
ку слабых, но разносторонних зоклина- 
ний вместо двухтрех мощных. В против- 
ном случае вы будете легко побеждать 
оборотней и валить деревья, но не смо- 
жете уберечься от дождя или пары хильх 
разбойников. Ну и, конечно же, лучше вы- 
бирать заклинания под те техники и фор- 


мы, которые вы раскочоли сильнее всего. 


В начале большого 
пути... 
Вот мы и подошли к концу, Вернее, к 
начолу вашей волшебной карьеры. Ос 
толось только снарядить подопечного 
мага всем необходимым ему скарбом. Ес- 
ли забыли, кок это делать, перечитайте оп- 
рельскую *Игроманию”. Не забудьте про 
биографию: чем она замысловотей, тем 
интереснее игроть. Засим желаю вом 
счастливого пути и интересных путешест 
вий по Мифической Европе. И только при. 
ключения покажут, чего стоит вош герой на 
пиру, в магической дуэли, в мастерской или 
в крестовом походе 


Этой стотьей мы завершаем цикл 
публикаций о первой отечественной 
фэнтези-®РС Искусство Волшебства, 
Не исключено, что мы будем возвра- 


счетпунктов опыта, и именно на эти па- 
раметры вы можете потротить 150 оч- 
ков, которые выдаются новичку-могу на 
старте. Отсюда вывод: если вы собрались 


Здравствуй, лето! 

Вотты и наступило. Я тебя целый год ждал. Ночо- 
ми не спал, Днями не спал: Вообще не спол — все 
ждал тебя, дорогое лето, И что же ты, такое разэто- 
кое, нам принесло? А принесло ты нам много-мно- 
го родостей и хороших воспоминаний, У меня, к 
примеру, по поводу месяца июня такие ассоциации: 
не помню, какой год, июнь, за окном дождь грозит- 
‘ся (или гроза дождится?), вокруг меня творится 24 
гродуса по Цельсию, легкий ветерок гуляет по ком- 
нате, а главное, на мониторе — МювЕ & Мадю У, 
который я легко и непринужденно прохожу. Хоро- 
шо-то кок было! 

Или вот тоже, но уже примерно с годик назад. 
Июнь, жарища несусветная, работает вентилятор, я 
‘сижу в одной маечке, мне хорошо. А в это 
время на мониторе дрожит от пещерного хо- 
лода товарищ Кристоф, борец против нечис- 
ти из Уатрие: Не Маздиегаде — Ведетрйоп. 

Впрочем, вернемся к нашим баранам. 


щаться к этой игре и в дальнейшем, и 
‘абсопютно точно, что новые материа- 
лы по ней будут появляться на компоак- 
тах “Игромании”. № 


Скринтурсу, то есть. Напоминаю, что для победы 
вам необходимо найти на компакт-диске, прилаго- 
емом к журнопу, раздел “СКРИНТУРС". В нем име- 
ется девять скриншотов из игр. Вам нужно опреде- 
лить, из какой игры какой скриншот взят, написоть. 
ном письмо, где указать все это, и отправить его но 
зсгеепил@юготатюа.ту либо на адрес редакции [© 
прочие подробности смотрите в раздее “Участие 
в конкурсах") 

Думою, что игрой июня стонут “Гномы”. Игра, 
призывающая нас спуститься в прохлоду горных пе- 
щер, дабы покочь малорослым циничным сущест- 
вам нойти сокровище, обещанное сомим Одином. 
Хотите попробовать? Не вопрос! Участвуйте в 
Скринтурсе, выигрывайте и получайте одну из пяти 

коробок с “Гномами”, любезно предостав- 
ленных компаниями “1С* и ЗпомБа!! 


Составитель “Скринтурса": 
Святослав Торик 


ИГРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Здравствуйте-здравствуйте! 

Кокто раз, когда диск “Лучшее для 
Соутиег-Э8 ке" был состовлен, сдоча мотери- 
‘лов в книгу “Лучшие компьютерные игры" бы- 
ло выполнена; о сайт ууиждготапкилу уже 
помился от закачанных мною туда трейнеров, 
‘обоев, музыки и так далее) МНЕ ВДРУГ СТА- 
ЛО НЕЧЕГО ДЕЛАТЬ, Тогдоя шутки роди стал 
припоминать’ произведения ‘игровой индуст- 
рии, Чьи игровые движки были не родной ^ав- 
торской" разработкой, а лицензированы у 
других компаний разработчиков. Конечно, я 
решил брать не’все движки подряд, а только 
несколько ‘наиболее, распространенных — 
Ву, Саке 2, @уоке |! Агепа, Упгеа ИТ, 
1НТеср Епойле, 

Нет, я, конечно, был готов вспомнить мно- 
го-много игр, скажем, штук двадцать, но что- 
бы СТОЛЬКО! 

В общем, вопрос “На кокую тему делоть 
ближайший Тест" разрешился еще до его 
поднятия, Тест №22 посвящен игровым движ- 
ком. Тому, на чем крепятся игры. Их про- 
граммным основом, обеспечивающим прори- 
совку графики, игровой процесс и вообще 
все, что только может быть, В конце концов — 
тому, что легче (+0 не всего дешевле) лицен- 
зировать, нежели разрабатывать сомому. 

Таким образом, в данном Тесте участвуют 
‘игры, которые были созданы на некоем движке, 
который до этого использовался. в какой-либо. 
другой игре от других разработчиков 


'Ккождому вопросу припогается по четыре. 
варианта ответа: Вом следует ответить на 
каждый вопрос, отмечая свой варионт ответа. 
Далеко не факт, что существует единственный 
верный ответ, их может быть больше! 

Пользоваться можно любой проверенной 
информацией, лишь бы она совпадала с офи- 
циольными, источниками. Редакция желает. 
вон успеха и победы! 


опрос пе! 

Учитывоя некоторую, необычность сего- 
дняшнего теста, вопросы будут ему под стать 
В данном случае вам надо указать, какая из 
игр основана на "чужом" движке. Подскажу на 
всякий случай, что главного героя этой игры 
‘озвучивал один весьма известный западный 
исполнитель. Итак, какую игру яимею в видуё, 

А Уатрие: Те Маздиегафе — ВафетрИоп 

Б, бопйу: Акеп/з Анк! 

В, ТнеЁ Тне Бок Ргоес! 

Г. Петька и Василий Иванович спасают Го- 
поктику 


Может быть, вам И не известно, но изна: 
чольно движок (ИВТесв разроботыволся ком- 
понией Мопой® вместе с Местовой и, будучи 
заточенным под ОеаЗО, должен был назы- 
воться ОтесЕпорпе, Впрочем, мечты не сбь- 
лись, ток как МопойВ почему-то поруголись с 
представителями Дяди Билла, и с тех пор дви- 
жок преследуют всякие запутки и неурядицы. 
Нопример, многим известен глюк, когда в иг. 
рох на движке 1ИВТесь, нельзя было перено- 
значитькловиши из-затоо; что в системе сто- 
яло русскоя версия Отес®, До; кстати, о рус- 
скикверсиях! А кто нос занимался локолизо- 
цией хоть какой-нибудь игры на движке 
1ИНТесв (любой версии} 


вом предлагаю МН! & Моде 


Подготовил Святослав Торик 


(отек@ 


идготстеа. то). 


Под редакцией Геймера (датег.зоБакаЛоготеита. ги 


А Бука 
В, бомба! 
В, емо! Сатез 
Г Логрусру 


А вот теперь мы поговорим о Сшске 
Агепа! Ухх, сколько же игр вышло на этом 
‘движке! Значит, попробуем ‘слегка перечис- 
лить; Атейсоп МсСее’з Айсе, юг ТгеК: Еме 
Гогсез, Неаму Ме!о!: ГАК. 2, Вент ю СазНе. 
УМуонепые, Меда! о Нопог_ А|еф Аззоий, 
„ео КиюН! 2: Зе} Ошсозу бо/Фег о Ронипе 2 
Плюс множество второстепенных! поделок, 
тотальных конверсий и модификаций. Несло- 
бо, верно? 

Кстати, из вышеперечисленного списка 
примерно половина игр создана одной-един- 
‘ственной компанией, которая давно и успеш- 
но роботает с! Зойчусге, овтороми Фок И 
Оноя компания, кок провило, берет свежень- 
кий (с пылу с жару) движок "идушников” и дело 
етна его основе кокую-нибудь замечательную 
игру. О комя, собственно? 

А Сгау Монег мегасме 

Б, Вик! 

В. Ерс батез 

Г. Ромеп оНуиаге 


Вопрос четвертый 


Кен Сильверман просто обязан стоять в 
одном ряду с Джоном Кармаком и Тимом Суи- 
ни, ведь именно он разроботол движок, кото- 
рый, поначалу использовавшийся в одной вну- 
тренней розработке (Вве оР®е ТИа}, затем 
был улучшен автором, запихнутв другую весь- 
ма перспективную розроботку (Руке Мет 
30), а зотем, аки горячие пирожки, разлетелся 
по розличным сторонним и не очень разро- 
ботчиком с целью быть использованным в иных 
интересных проектах, кок то: Знафом М/атог, 
Врсод, Ведпеск Ватроде и др. 

Вот так вот, буквольно в одно предложё- 
ние я и уместил краткое описание похожде- 
ний движка по имени. 

А РоотЕпоте 

БВУ 

В, Веб иеспоп 

Г. Ародеепоте 


Вопрос пятый 

"Много хороших игр базировалось на чужих 
‘движках. Много игр за счет этого выигрывало. 
'Но были игры, которые упирали на другое. На- 
пример, разработчики №5: Рвуфо Стсив, — 
Тре Маритоге СР больше уповоли на то, что 
игру будут покупать из-за упоминёния группы 
К155, В общем, ток оно и получилось, Броли из- 
зо авторов “1 Сол/ Се Епомор оЁ си", о на 
движок оброщали гораздо меньше внимания. 


{ 


Но тем не менеь, движок был известным, его 
нозвание было’у многих игроков на слуху. 37: 
чало Же оно кок 

А. ШТесь 

5. будке! 

В, Опгед | Епате 

Г.Вука 


Вопрос шестой 

Хмм. Что-то я мало об “Анрыл Энжин” пи 
шу. То есть совсем не пищу, Нодо; нодо-ис- 
правлять ошибку Итак, Упгеа! Епое. Первые 
‘скриншоты, снятые & бета-версии движко, по- 
явились в середине 1995 года, 14 Зойчиоге тог- 
да только-только выпустили Ообт 2 и’уже бы 
ли почти готовы ‘показоть всем кузькину мать 
посредством СуоКе, Весь мир ахнул; а отдель- 
ные, игрожурнолисты ‘бросились доказывоть, 
что это не скрины, а нарисованные.в “Фото- 
шопе” кросивые картинки. Через три года 
Ере Сатез докозоли всем, что это были вовсе 
не просто картинки 

НУ а потом понеслась, Сначала’ пгес!, 
потом пес! енг 1ю Ма Рой, потом Цпгеа! 
Тоитпотеги,. теперь нас уже ждут Опгео! 2, 
\Упгеа/МУайаге и Фпгев!Тоиттотеги 3, Парол- 
лельно со всем этим богатством выходили за- 
`мечательные игры, порою зотеняющие само- 
го ботьку “Анрыла”, Кстати, а какая из ниже- 
перечисленных игр базировалась НЕ на движ- 
ке Ипа / ИТ? 

А Се Воккегз Иодуто 

Б, Тот Сюпсу КапБом 5х 

В, Реуз Ех 

Г. Ме! о Тте 


Вопрос седьмо, 

Чего бывом такого напоследок задать? С! 
Знаю. Все выдконечно, читаете “Игроманию" 
(было бы странно и фантастично, если бы, чи- 
тая этот текст, журнала не было бы перед ва- 
ими глазами). Помимо этого, абсолютное 
большинство из вос покупает “Игроманию” с 
диском и, конечно же, запускает оболочку, А 
оболочка, в свою очередь, является самым 
что ни но есть движком! Не игровым, конечно 
(котя на его основе можно написать какой-ни- 
будь квест или неанимационную РПП) но 
вполне себе движком, Отсюда один-единет- 
венный вопрос: а кто, собственно, автор это- 
го движко? 

А Денис “Дионис” Волеев 

Б. Андрей “КронК” Кузьмин 

В, Илья * 18 Галиев 

Г. Прохиндей Собочьевич Ремйег 


Ответы присылайте но 1езК@юготапю.гу 
либо на адрес редакции. Прочие подробности 
смотрите в разделе “Участие в конкурсах”. № 


ПРИЗОВОЙ ОНИ: 


А призом у. а Мона мове ен рам Что? Н 
умеваете? Ну да, у меня в Тестовых призах еще никогда не было две_ 
‘одинаковые игры подряд. Только... дело в том, что в. прошлый роз) 
| предлогол вам выиграть Мор! & Масс (Х, которая ВРС, о сейчас я 
|, которая создана на движке ИНТеср! | 


И соот 


Маг МЗ х 


Чувствуете разницу? Нет? Стронно... Но, впрочем, какая разница! 
Приз, как водится, предоставлен компанией “Бука”, выполняю-_ 
щей локализацию игры. В < связи с этим сроки выхода неизвестны, но. 
обещаем выслать и раздать призером коробки с игрой срозу же, как _ 
только появится такая возможность, Искренне Виа что это .бу- | 
т олновременнох НО итогов по данному Тесту. 


Вниманию начинающих игроков в Мас: Тпе ба\пенпд! Санкт-Петербургский клуб "Саргона" приглашает принять участие в 
специализированном Чемпионате города по Мадгс: Те ба!пейпд для начинающих, который состоится в декабре 2002 года. 
Суперприз - персональный компьютер! Приобрести необходимый опыт вы сможете на бесплатных тренировочных турнирах, 
которые проходят в клубе каждое воскресенье. Победители таких турниров получают призы - бустеры. К чемпионату и турнирам 
допускаются карточки из выпусков "Стартер" и "7 Редакция". 

Ждем всех начинающих игроков на турниры каждое воскресенье в 14 часов в игровом клубе "Саргона" по адресу: 
Новочеркасский пр-т, д. 47/1 (станция метро "Новочеркасская"). Справки по телефону: (812) 445-10-54, е-тай:смЬ_зрь @ загдопа.ги 


Также различные турниры проходят в других наших игровые клуб! 
Москва: "Портал" м. Смоленская, 4-й Ростовский пер., д. 2/1, тел.: (095) 248-49-03; 


'Одиссея" м. Сходненская, ул. Нелидовская, д. 20/1, тел.: (095) 493-98-48 
Киев: "Легенда" м. Минская, ул. Богатырская, д. 2Б, тел.: (044) 461-31-61 
Посетите наши страницы в сети Интернет: млиму.загдопа.ги и млим.загдопа.сот.иа. неба ентом 


ИГРОМАНИЯ 


Скринтурс №04. Апрель. 


Первое число 

Да, поиздевались мы нод вами словно! Кок 
только я сел за разбор полетов и начол озвучи- 
воть воши вориан7ы совмещения фотографий и 
имен, редакция начала погружаться в дружный 
смех. "У нас Доктора нынче Женей Исуповым 
зову", "Смотрите, Федьку все Бугом обзыва- 
ют, ‘А вот Виктора все время Джибой зовут”, 
“Дошк, о вот вас с Юлькой почему-то не путо 
ют’, Все эти замечательные реплики, исходив+ 
шие от меня, получали незамедлительный фид- 
бэк в виде раскотов хохота, 

В общем, доли посмеяться вам да и соми по, 
тешились вволю. В’основном объявляли фотку 
Дяди Федора портретом Алексея Бутрина, а 
также частенько путоли ноших верстольщиков 

Илью Голиева и Виктора Бодрова, 
Вот, кстати, мне интересно — а как вы уго. 


дыволи, кто’ есть хуё Методики, отдельные 
всплески дедукции и логические измышления 
жду но мыло. А теперь - 


— Правильные ошехы 
О (Олег “Доктор” Полянский) 

р. ПИН “Константин 2000* Есин) 

Е 


1 
й 
ЗЕ (Юля "Ув" Однакова] 
4. 6 (Дарья “Оапю” Новоторцево) 

5. Е Федор "Дядя Федор" Усаков) 

6. ЦИлья “В, Галиев) 

7.Н (Виктор “Маюгиз” Бодров) 

8. А [Евгений "юготап” Исупов} 

9. В (Алексей "ВООТ” Бутрин] 

10. С (Святослав “Торик’ Торик; он же — ав- 
тор всего этого безобразия) 

Ну что ж, господа, а теперь — обещанные 
пряники: “Ил-2. Шнурмовик”, “Геймпостер” и 
вот этот самый “Мании" с подписями всех, вами 
разглядываемых! Учитывая, чта номер, который 
мы собираемся вам высылать, будет этот со: 
мый, июньский, то призы, возможно зодержотся 
на Неделю или дье, Зато вос будет свеженький 
выпуск “Монии”, в котором белым по синему 
прописоно, что вы призер, о токже уверение в 
оном от нас самих! 


—___________ Шобедшели 


1. Зосимов Иван, Самарская область, 
село Красный Яр 

2. Михолев Павел, г. Москва 

3. Лицарев Михаил, МО, пос. Московский 
4. Баргояков Александр, Хакасия, г. Абакан 
5. Корабут Евгений, экг @Иолейто 


Тест №20. Смешные игры 


Один из читателей, отвечавших на’ Тест 


Для участия в конкурсах "Мании” вом тре- 
буется выслать нам правильные ответы до оп- 
ределенного срока, слелов соответствующие 
‘пометки но конвертах или в`теме в-тай писем, 
Теперь подробно, 

1. Провильные ответы должны выглядеть со 
ответствующим образом для кождого конкур- 
со. Нопример, Тест выглядит ток: 1-А, 2-Г, 3-8. 
Скринтурс: 1 — Приключения Крокодила Дон 
ди. 2 — Воззоп Ооуудой ботЬи, Пять Турнир- 
ных Задоч требуют розвернутых ответов, где 
необходимо указывоть номер и назвоние зодо 
чи и, естественно, наиболее полный вариант 
‘решения оной. 

2. Но конверте письмо или в теме послония 
ОБЯЗАТЕЛЬНО ПИШИТЕ НАЗВАНИЕ И НО- 
'МЕР КОНКУРСА, в котором вы учоствуете. Ес- 
‘ли вы шлете ответь но несколько конкурсов, то 
присылайте ответы разными письмами на соот- 
ветствующие электронные ящики. То же косает- 


№20, в графе “кому” на конверте нолисал сле- 
дующее: Смешанные игры. Ну да, в некотором 
роде все игры, представленные в том Тесте яв- 
ляются смешонными — берется любой жанр и 
хорошенько, замешивается, на близкой к фо- 
тольной дозе юморо. Так получаются “Смеш- 
ные" они же “Смешанные” игры. 

Что касается ответов, то здесь многие оши- 
болись на вопросе про Дюка Нюкема, Видите 
ли, стриптизерша (Ворд неблагорозумно пред- 
логает зоменить наименование этой достой- 
нейшей из. профессий на ‘словосочетание 
“стриптиз ершо”, но я не поддоюсь) — девушка 
небогатая и живет она исключительно за счет 
подояний, производимых отдельными лицами в 
сторону ее, стриптизерши, нижнего белья. Дюк. 
Нюкем, будучи джентльменом в лучших омери: 
канских тродициях, не “бесплатно лопает” 
стриптизершу, о честно дает денежку за про: 
омотр танцев чостно-интимного хароктеро 

Для тех, кто сомневался относительно во- 
просо о червяке Джиме, поясняю: ШУТКА ЭТО 
ПЕРВОАПРЕЛЬСКАЯ! Все варианты ответа - 
правильные, потому что в играх серии встречо- 
лись и корово, и козел, и рыбка в аквариуме: А. 
ворон (более известный как РзуСгом) просто 
‘бып более вредным, чем все остольные. Впро- 
чем, добрую тродицию “все ответы верные" по- 
ро зоканчивать. Вот вам своего рода хинт: в Те: 
сте этого номер нет ни одного вопроса, где все 
четыре варианта были бы правильными, Тнеге 
соп Бе оп опе! Ого... ог, тоубе, геё 

Из остального: один грождонин страны Иг 
ромонии предположил, что Петька и Василий 
'Ивонович Чопаев возномерились вернуть мо- 
тушке-России Чукотку. А чего ее возвращать, 
коли оно и без того ношо? Вот Аляску вернуть 

это правильно, это дело, Насчет МОК один 
товарищ очень провильно подметил — в 1997 
тоду вышел не только СагтадеЧоп, но и МОК 
и то’дом — самый первый номер вошего лю" 
бимого журноло, который но протяжении всех 
этих лет напряженно мутировол и в итоге стал 
тем бумажным набором слов и кортинок, кото 
рый вы держите в своих руках 

Нучгож, поро перейти от разбора полетов. 
к роздоче слонов 


1. А, 2. А/Б/В/Г, 3. В, 4. Г, 5. В, 6.В,7. Б. 
Авоти господо, заслужившие по коробке с 
самой смешной игрой прошлого года — “Тупые. 
пришельцы”, 
‘Победители: 
1. Рюмкин А.В, г. Петропавловск-Комчатский 
2. Кропивин Вячеслав, г. Екотеринбург 
3. Седова Елена, г. Москва 


сли буможных писем. Не экономьте но ковер 
то, иначе вы можете сэкономить себе победу в 
конкурсе 

3, Присылать письма с ответами можно кок 
по почтовому одресу редокции, ток и по элек- 
тронной Адрес редакции: Россия, 
109369, г. Москва, Люблинская улица, д. 104, 
МГИДО. Электронноя почто: 

ТЕЗТ@ИСВОМАМИ ВИ для Теста, 

ЭСВЕЕМТУВЗ@СВОМАМИА.ВИ для Скрин- 
турса. 

ВНИМАНИЕ! Мы не, принимаем электрон- 
ные письма с домена @хакерли по той простой 
причине, что туда не отсылаются письма. 

4. Ответы и победители афишируются ров: 
но через Номер. То есть, сли конкурс опубли- 
ковон в “Игромоний" №06, ответы на конкурсс 
девяностопроцентной вероятностью будут в 
“Игромании” №08. 

5. Исходя из пункта 4; ответы принимаются в 


почте 


4. Дудов Дмитрий, МО, Но- 
тинский район, п. Стороя 
Купавна 

5. Богданов Сергей, МО, г. 
Железнодорожный 


5 Итоги: 5 
Гол на миллион` 

Кох вы помните, в мор- 
товском номере “Игрома: 
нии” проводился конкурс 
“Гол на миллион". Его, орга- 
низатороми спонсором в 
ступил компония “Сене”, 
всем вом наверняка хоро 
шо известная, Чтобы стать 
одним из 150 счастливчи- 
ков-победителей, необходимо было ответить 
на четыре очень простых вопроса; К`ношему 
изумлению, неправильных ответов окозолось 
фантастическое количество. Кок бы то ни было, 
верные ответы таковы 

1.6 — 1901 год. 

2. — Мас — величина скорости, кратная 
<корости звука, а 3 — ве трежкротное превы- 
шение. 

3. — в 1998 году. 

4.а — Франция. 

Если воше мнение, зодокументированное в 
приелонном письме, токи совполо с правильны 
ми ответами, то’у вас есть высокий шонс ока: 
зоться в числе победителей, Ищите себя в спис 
ках на компакт-диске в разделе “Инфоблок” 
Конкурс “Гол на миллион” (прикинув, сколько 
‘место займет сей глобальный перечень в жур- 
ноле, мы ужаснулись и перенесли его на ком 
покт-диск). Если вы по несчостливому стечению 
‘обстоятельств не покупоете журнал с компакт- 
диском, то не волнуйтесь: всем, кто прислал от 
веты по электронной почтё, отпровлены пись- 
ма, соабщеющие о словной победе в конкур’ 
се, а тем, кто отважился на использование бу. 
можной корреспонденции, призы будут высла 
ны по указанным вами одресам 

Редакция “Игромании” и оргкомитет прово- 
димого *СИШНе” конкурса “Гол на миллион" по- 
здравляют всех победителей! 


Над подведением итогов 

Над подведением итогов работали: Свято- 
слав Торик, Геймер и Дарья Новоторцева. Роз- 
бор.и сортировка пришедших ответов на кон 
курсы! Денис Давыдов, Святослав Торик, Дарья 
'Новоторцева. Осуществление выдочи призов: 
Святослав Торик (опек@кготата.ги). Призы 
на конкурсы предоставлены компаниями “ТС, 
“Нивал”, “СИене” и журналом “Ипромания“. 


течение того месяца, которому журнал "принод: 
лежит". То есть ответы на июньские конкурсы бу- 
дут принимоться ночиноя с появления журноло в 
продаже и минимум до 31.06, Точный срок мы не 
ставим, так кок всегда принимаем ответы до по. 
спеднего момента, пока не, беремся за окончо: 
тельное подведение итогов по конкурсу, 

6. Если вы живете в Москве, То вам предето- 
ит романтическое путешествие в редакцию за 
честно выигранным призом. Всем остальным, 
те. не москвичам, призы высылаются по ‘уко- 
занным на конвертах одресам, Ко дню поступ- 
ления журнала в розничную продажу призы 
уже должны найти своих влодельцев, Если вы не 
получили свою ногроду в срок, свяжитесь с но- 
ми (по телефону, по ‘почте’ или по электронке 
зонеК@юготапю.ги} — возможно, произошел 
котаклизм, и мы утеряли вош одрес, или вы его 
неточно указали. 

'Суважением, редакция “Манин” 


АЛЯ ОИАВИО 11 


Е 


И — 


© 


дос 
Пассажиры толкают сомолет по взлетной полосе до тех пор, пока он 
не взлетит, затем запрыгивают на него и летят, пока он снова не опустит- 


ся на землю. Затем все повторяется сначала 


“Линукс 

Все пассажиры приезжают в аэропорт с собственными деталями от 
сомолета, затем собираются на взлетной полосе и начинают его строить, 
ни на секунду не переставая спорить о том, какого же именно типа само- 
лет они строят, 


Жаёнщины 
КАК 
М/ИЕВ-СЕРВЕРА 


400 Вад Ведуез! — свидание без букета. 
401 Упомнопхед — замужем, 

402 Раутеги Ведите — ужин при свечах. 
403 Ро|Ы4Чеп — руки прочы 


1. Если у тебя хакер украл фойл, пошли ему еще два по е-той. В твоем 
каталоге сроду ничего путного не водилось, а мелкий спам душу согреет. 

2. Если тебя друзья величоют хакером, зной, ламер ты, ибо настояще- 
го хакера не видно, не слышно, и нет у него никаких друзей, кроме ком- 


пьютера, 
3. Не укроди программы чужой. Да и зочем тебе чужие боги, если ты 

от своих не знаешь, кок избовиться? 

зооооооо ооо ооо ооо ооо ооо ооо осо оо 


Автор-составитель: Андрей Ковалев (4гопе@/оготата.ги) 


Если бы операционные системы 


были самолетами 


ИМО! 9х 

Вы приезжаете в аэропорт, вам все улыбаются, вежливо встречают, 
провожают в сомолет, в самолете все очень красиво, празднично, стоар- 
дессы приветливые, симпатичные, улыбаются всем. Но через час после 
взлета отваливаются крылья, и об этом вы узнаете от все той же улыбаю- 
щейся стюардессы. 


ИЛМРО/$ МТ 

Вас встречают с серьезными лицами, на таможенном досмотре заби- 
роют вс вещи, 30 раз до самолета проверяют билеты, сверяют с пас- 
портом итд, в самолете сидите на твердых скомейкох, в самолете трясет 


всю дорогу, но в итоге долетаете до места назначения 


4. Если жена конфликтует с компьютером, брось жену. Ибо компьютер 
кормит тебя, удовлетворяет и развлекает лучше. А жену можно подо- 
брать новую, побродив по сайтом знакомств. 

5. Возлюби ближнего своего, но через Интернет. Ибо СПИДом от это- 
го еще никто не зарожался 

в. Лучше компьютера может быть только пиво, но одно другому 
не мешает 
ооо ооо ооо ооо ооо ооо оофоо 


Анекдотический 
микс 


Объявление на фирме ремонта 
компьютеров: “Перепрошьем вош 
биостак, что мать родноя не узноет" 

3) 

Учительница сынку программера: 

— Ты чего в словосочетании 
“Дубовая роща” слово “роща” че- 
рез *я” написал? А ну-ка на доске 


20 раз правильно нопиши, чтобы 
на всю жизнь запомнил! 
Через минуту поворачивается и 
видит: @Вереа(“рощо”; 20) 
:))) 
— Чем отличается программист 
от политика? 
— Программисту платят деньи 
за работающие программы 
:)) 


Жена программиста заходит в 


его комнату, чтобы посмотреть, 
каку него идут дела, и видит, что ее 
муж, обпожившись бумагами, об- 
ставившись пивом и оставив вклю- 
ченными телевизор и комп, крепко 
спит с раскрытой книгой на груди 
Разбуженный приходом жены, про- 
граммист сонно посмотрел на нее 
и проговорил: 

— Не мешай. Я работаю в муль- 
тизадочном режиме. 


3) 


Пропала собака. Уапдехги не 
предлагать. 


Кликуха — это компьютерная 

мышы 
3) 

Программист глубокой ночью 
за компом чувствует прикоснове- 
ние сзоди. Оборочивается — жена 
стоит обнаженная, обворожитель- 


но нежно на него смотрит. Программист: “Из- 
вини, милая, но комп занят". 
3) 

Девушки как компьютеры: ты их грузишь, а 
они на тебе виснут. 

3) 

"Сначала Котя искола мужа через Интернет, 
потом через Интерпол. 

3) 

Российский народ вот уже 80 лет качает 
прова... Скачать удолось пока только процен- 
тов 10. 

3) 

(Сын к папе-интернетчику подходит: 

— Попа, а адрес пишется с одной “с” или с 
двумя? 

— Стремя и", сынок. 

:)) 
105! Сашег — погибший носильщик. 
3) 

С нового учебного года в урюпинской сред- 
ней школе нет классных досок; на каждой парте 
— дисплей, Единственное неудобство: не все 
ученики, уходя на перемену, стирают тряпочкой 
мел с экрана. 

3) 

Инетчик слушает, как на Улице две бабки 
что-то увлеченно обсуждают, И ток громко, и 
‘быстро. “Какой трафик" — восхищенно поду- 
мал инетчик, 

в] 

Звонок на фирму, которая занимается ре- 
монтом компьютеров: 

— Мой принтер начал плохо печатать! 

— Вероятно, его надо просто почистить. Это 
стоит $50, Но для вос будет лучше, всли вы про- 
чтете инструкцию и выполните эту работу сами, 

Клиент, удивленный такой откровенностью, 
‘спрашивает: 

— А ваш босс знает, что вы таким образом 
препятствуете бизнесу? 

— На самом деле, это его идея. Мы получа- 
ем куда больше прибыли, когда позволяем на- 
шим клиентам сначала самим попытаться что- 
то отремонтировать. 

3) 

Американская почта выпустила почтовую 
‘марку с изоброжением Билла Гейтса (как при- 
знание заслуг перед обществом). В дальнейшем 
стали поступать многочисленные жалобы, что 
марка на конверте не держится. Результаты 
многомесячного исследования показали, что 
‘марка в этом неповинна, Просто люди плевали 
не на ту сторону, 

:)) 

— Алло! Техотдел?! У меня конфликт преры- 
ваний! 

—А... 0... АЗ 

— Яв Интернет выхожу — а том связь все 
время прерывается! 

2) 

Я скачала с вошего сайта фойл, но окоза- 
лось, что он мне не нужен, Кок бы мне закочать 
его обратно? 

В) 

Мужик работает на участке около своего 
дома. Из соседнего дома выходит его соседка- 
блондинка, открывает свой почтовый ящик, за- 
глядывает туда, захлопывает и убегает обротно, 
в дом. Немного погодя соседка выбегает снова, 


заглядывает в почтовый ящик и снова убегает 
обратно. Когда все повторяется в третий роз, 
мужик не выдерживает: 

— Вчем дело? Что-нибудь случилось? 

— Это точно, что что-то случилось. Мой ду- 
‘рацкий компьютер все время сообщает: “Уои’уе. 
90! той 


Загадка: 

— Кокое слово из трех букв теперь чаще 
всего пишут на стенах туалетов в школах и 
вузах? 

Правильный ответ — “уимм 

:)) 

У кнопки Кезе! есть один недостаток: ма- 
ленькая очень, кулаком попасть сложно. 
)) 

Депрессия — это когда включаешь Интернет 
и не знаешь, куда пойти. 

3) 

МесгозоН выпустила ОС для козлов — 

Мпдомз МЕ-ЕЕЕ. 


Программист протягивает часовщику стрел- 
кит будильника. 

— А где же часы? — удивляется мастер. 

— А зачем часы? Часы-то в порядке, только, 


‘стрелки совсем не движутся, 
:)) 
Хирург разглядывает рентгеновский снимок: 
— Да-о-с! Ключица поломана, два ребро 
спомоно, трещина в молой берцовой кости, Ну 
ничего, в РроюозКор'е все исправим! 
) 
Разговаривают два приятеля: 
— Чувствую себя кок мышь от компьютера. 
— Это еще почему? 
— Ползаю по ковру, а в животе все крутит- 
крутит 


Если программа работает не так, как напи- 
сано в инструкции к ней, то ошибка может быть. 
и там, и том. 

— Чем отличается хард от софта? 

— Хард со временем становится меньше, 
‘быстрее и дешевле. Софт же со временем ста- 
новится больше, медленнее и дороже 

Основное провило для программистов 2050 
года: “Не использовать нецензурных выраже- 


ний при вводе программ голосом”. 


3) 

— Алло! Техотделй! Что-то с программой! 
Курсор мышки не движется! 

— Да при чем тут программа, это с железом 
проблема. Умерла твоя мышь. 

— Скаким еще железом! Она пластмассовая... 

3) 

Вечером идет домой хакер, тащит винчес- 
тер с софтом., Навстречу ему два милиционе- 
ра. Видят, хокер что-то за пазухой несет, акку- 
ратно так, 

— Что несешь? 

— Вин... э-э, жесткий диск. 

3) 

Возлюбленная хокеро мурлычет ему на ушко: 

— Любимый, ну когда, когда мы будем реги- 
стрироваться? 

— А зачем? Я сейчас и так взломаю. 

3) 

Опытный программист Вова из Колифорнии 
подъехал на собственном “БМВ” к собственному 
калифорнийскому дому. На столе было колифор: 
нийское вино и пельмени, За столом сидели ки- 
тайская, мексиканская и русскоя манекенщицы, 

— Счего начнем? — спросил программист, 

— Слечения белой горячки, — ответили хо- 
ром девушки, 

3) 

Кок обезвредить хакера? 

'Отрезать ему пальцы... 

Б))) 

Два инетчика: 

— Я тут с такой девушкой познакомился... 
Отпад. 90-60-90, 

— Круто. А откуда у нее шестизночная аська? 

3) 

"Сидит программист дома и смотрит фильм про 
'Али-Бобу и сорок разбойников. Покозывоют, как 
‘розбойники отправляют человека в город, чтобы 
нойти того, кто раскрыл тайну пещеры. 

— Хм, — думает программист, — нет чтоб 
просто пароль сменить! 

в) 

Первого сентября 1998 года Ельцин звонит 
Биллу Гейтсу: — Билли, что делать — у нас такой 
кризис, бонки зависли, рубль падает! 

— Переустановите Черномырдина! 

:)) 
“Касперский” — дружелюбное привидение, 
:)) 

Вышла новая компьютерная игра “Титаник”. 

В этой игре вы — командир айсберга, 
:)) 

Как-то русские хакеры покопались в про- 
громмном обеспечении ракеты “ТОМАГАВК” — 
теперь она называется “БУМЕРАНГ”. 

3) 

"Сидит Борис Моисеев в Интернете, кликает 

по баннером и напевает: “Просто Щелкунчик" 


Согласно рекомендациям Комитета по 
Борьбе с Терроризмом вводится новый формот 
Р — ХХ У 2222.0000, в котором поля 
ХУ.Ю определяют широту, долготу, высоту 
над уровнем моря и значение кода гироскопи- 
ческого датчика перемещений соответствую- 
щего компьютера. Кроме того, предусматрива- 
‘ется дальнейшее его расширение в части иден- 
тификоции типа вероисповедания (УМУ и оттен- 
ка кожи (ЕВ.ССС.ВВВ) его влодельца. № 


ПОЧТА “МАНИИ” 


Привет — всем! 
Наступил месяц то- 
полиного пуха. Не- 
которые счастливцы 
уже расслабляются 
на пляже, уткнув нос 
в любимую “Ма- 
нию”. Другие, кото- 
рым еще предстоит 
допережить сессию, 
только мечтают о 
подобном счастье. 
Особенно тяжело 
девушкам, у кото- 
рых именно в эту по- 
ру *ум с сердцем не в ладу”. Сердце настойчи- 
во зовет плюнуть на занятия, отправиться в 
дпительный загул на свежий воздух, а на экза- 
мен пойти в мини-юбке. В конце концов, экза- 
менаторы тоже люди, и при должном подходе 
даже с самым строгим цербером можно найти 
взаимопонимание методом демонстрации за- 
горелых коленок и хлопающих ресниц, Но не- 
подкупный разум велит корпеть над пыльными 
томами, а мини-юбку заменить на макси-хло- 
`миду, но с очень большими карманами, где лег- 
ко разместятся шпарголки и комплект “медве- 
дей”. Кстоти, если хотите узнать, кок справля- 
ется с аналогичной дилеммой сильный пол, — 
напишите Геймеру. Только не верьте ему, если 
он предложит вам пойти на экзамен в еще мо- 
кром после купания акваланге, — чревато! 


Геймер 


Английское “хэл- 
лоу", французское 
“бонжур”, немецкое 
“гутэн таг", итальян- 
ское “бонджорно”, 
испанское “ола“, 
японское “коннити- 
ва” и терминото- 
ровское ‘аста ла 
виста, бейби” я от 
чистого сердца пре- 
зентую всем сего- 
дняшним читотелям 
“Почты”. 

Начнем с того, 
что наш застрельный проект “12 элобных гей- 
меров”, инициированный в прошлом номере, 
успешно стартовал и ‘уже набрал некоторое 
количество ваших микрорецензий. Буквально в 
следующем номере мы намерены придать ог- 
ласке особо заметные и выдающиеся из них. 
Общественность наконец-то узнает, что она 
думает по поводу Неговз М, и вы, уважаемые, 
сможете открыть для себя нечто новое в давно 
пройденной и беззаветно любимой/ненавиди- 
мой игре. 

В очередной раз возвращаясь к давно за- 
крытой теме создания нового жанра, хочу веж- 
ливо заявить буквально следующее: “МЫ ЕЕ 
ЗАКРЫЛИИИ", Рад, что большинство читате- 
лей сэтим фактом смирилось, Вдвойне рад, что. 
некоторая часть смирившегося большинства 
добросовестно перешла к более плодотвор- 
ному занятию: к генерации новых сюжетов, 
идей и жанровых мутаций, Результот отражен в 
кое-каких письмах, которые воспоследуют в 
дольнейшей части “Почты” 

Касаемо штуковины по имени "Письмо Но- 
мера”. Отныне эта номинация станет стан- 
дартной для “Почты”, и в кождом выпуске мы 
будем отбирать наиболее чумовое письмо из 
общей массы и вывешивать его в качестве на- 
глядного примера “гляньте, как оно бывает”. 

Картинки, иллюстрирующие сегодняшнюю 
“Почту”, являются плодом творчества наших 
читателей, т.е. вас, и были тщательно отобра- 


ны нашим строгим художественным жюри (в 
нашем с Катей лице). Причем это далеко не 
все, что к ном ноприходило, ток что выставка 
ваших визуольных работ на страницах “Почты” 
продолжится и в дальнейшем. 

На сем чувствую себя утомленным долгим 
вступлением и спешу перенести воше дрого- 
ценное внимание непосредственно к письмом 


Выгодное предложение. 


Впервые это письмо эпатировало мой не- 
‘счастный почтовый ящик с шаблонной для ин- 
тернет-спама темой “Выгодное предложе- 
ниеНИИМ и загадочным отсутствием какого-ли- 
бо поясняющего текста (за это, собственно, и 
извиняется автор). Я и не смел тогда помыс- 
лить, что, нажимая клавишу Ое! и отправляя 
сие лаконичное послание на помойку, уничто- 
жаю редкую жемчужину... предтечу грядущего 
“письма номера”. 


Е я хочу извиниться за первое пись- 


мо, а также сделать вам выгодное предложе- 
ние, Наверное, у вос есть крутые программис- 
ты, и вы сами, наверное, можете сделать су- 
пер-игру для РС, и я готов предоставить вам 
сценарий для нее, но он будет в виде дикто- 
фонной записи, и если вы согласитесь, прошу 
прислать ваш адрес абонентского ящика, что- 
бы я мог выслать вам сценарий. Ответ прошу 
прислать по одресу боГ4@татЫегии в тече- 
ние 24 часов. Спасибо, 

Юрий Карасев (бо @гатЫвги) 


Ге письмо, а стрость божья! Абонентские 
ящики, диктофонные записи, лимитированные 
сроки — похоже, товарищ Карасев вырос на 
фильмах о Джеймсе Бонде. Правда, я не очень 
поняла, в чем заключается для нас выгода это- 
то предложения: уж если Юрий верит, что на- 
шигении и корифеи от игровой журналистики в 
свободное время могут одной левой рукой 
сваять “супер-игру для РС", то уж тем более ре- 
зонно предположить, что наши же собствен- 
ные таланты свободной левой ногой напишут 
‘суперсценарий для нее. 

Но все же, дорогие читатели! Если вдруг 
“Мания” пропадет с прилавков на срок более 
одного месяца, то, значит, мы всем коллекти- 
вом вместо выпуска журнола занялись созда- 
нием этой самой супер-игры, С кого спросить 
за этот беспредел — смотри выше. 


г ‘огорчить товарища ЕЕ 


Огорчить я его номерен тем, что, увы, нетв на- 
ших рядах толпы программистов. Такая вот 
элостная подстава, понимаешь ли... Вероятно, 
для некоторых особо одаренных товарищей 
это неочевидно, но — мы тут не создаем игры 
Мы создаем журнал о них, что ничуть не хуже, 
но не то же самое. А игры делают совсем дру- 
гие, пусть и близкие ном по духу, люди, Причем 
за написание сценария, вообще-то, готов при- 
няться каждый второй, а каждый первый из это- 
го каждого второго свято уверен, что именно 
его сценарий — суперкрутой. В действительно- 
сти же все эти доморощенные “суперсцена- 
рии’ игровым компаниям, мягко говоря, не 
уперлись, по ряду причин, о которых я некото- 
рое время назад уже рассказывал. 

Вот написал я эти строки, глянул грустно 
на осиротевший линк к М5 Увиа! С++ образца 
1997 года и понял, что сил моих нет больше 
врать и скрываться. ДА! Все эти годы мы таи- 
лись и обманывали. Конспирировались и не 
ночевали на явочных квартирах. Кодировали 


все сообщения и пользоволись 512-битным 
шифрованием. Носили темные очки и сбивали 
“вост”, прыгая через заборы в темных переул- 
ках.. И пусть меня обзовут предателем, пусть 
пропустят через редакционный шредер и вы- 
рвут из моих плеч руки с этой вот клавиатурой, 
на которой я строчу данный текст, но — сил та- 
иться больше нет, Ибо никакие мы не журнали- 
сты Мы — игроразработчики, однажды решив- 
шие выпустить игру всех времен и народов и 
исключительно таинственности роди прикрыв 
шиеся вывеской игрового журнала. Не наша 
вина, что со временем мы научились писать, 
верстать и неожиданно поняли, что на все ос- 
тальное (прогроммирование, рисование фо- 
нов и моделей, написание музыки и т.п.) време- 
ни катастрофически не остается. И тогда наша 
творческая энергия преобразовалось,.. Худож- 
ники стали дизайнерами и верстальщиками 
Программисты и менеджеры стали авторами и 
редакторами. А руководитель проекта вооб- 
ще занял главвредское кресло, и поделом ему, 
собственно 

И раз уж теперь наша тайна раскрыта, то, 
наверное, самым правильным нашим действи- 
емв этом свете станет остановить выпуск жур- 
нала “Игромания” и начать работу нод супер- 
проектом будущего — ЗО Тенв. Прощайте 
Ищите меня в титрах к локализованной версии 
игры в марте 2020 года. 


ВРС для пацифистов 
в к Е тут идея одна посе- 


тила, насчет нового жанра для игр. Вот сидел, 
смотрел, как мой друг в Агсапут играется, и 
подумал: а что, если создать ВРС без боев? 
Это, конечно, можно назвать разновидностью 
квеста, а можно и приписать как новый жанр. 
Что-нибудь вроде РЗС) — Егее Зоме Слуез!. Ре- 
шишь какой-нибудь квест, получаешь навык 
для выполнения другого. — Многие 
Васк’п’азР/ники будут недовольны, но я тут 
знакомых поспрашивал, все говорят, что идея 
‘очень неплоха, что с удовольствием в такое бы 
‘сыграли. Ну как идейка, пойдет? 
С уважением ко всей “Мании” 
Честор (сбезюг2@тай.ги) 


т вопрос: стоит ли создавать, ря ‘для 


пацифистов? И будет ли этот жанр иметь ус- 
пех Идея не нова, хотя в чистом виде ее никто 
не декларировал, Нопример, есть такой ста- 
ринный прелестный квест “Киряндия 2”, Ни од- 
ной драки там нет, а увеличение количества 
магических заклинаний у героини — волшебни- 
цы Занции — можно рассматривать как ве лич- 
ный карьерный рост (то есть элемент РС} 

А вочень недурственной игре ОгадопйЧегз: 
СРгопез оЁ Рег (афметиге с элементами 
ВРС), кроме силы, у персонажа по мере выпол- 
нения заданий росли еще два параметра — 
интеллект и репутация. Причем бои в игре чет- 
ко стояли на третьем месте, а первый план за- 
нимоли задания, требующие навыков обще- 
ния, дипломатии и сообразительности. При- 
чем, как и предлагает Честор, для получения 
продвинутых квестов нужно было прокачать 
интеллект и репутацию, выполнив сначала бо- 
лее простые зодания. Но вот совсем убирать 
бои я бы не стала — игра от этого заметно по- 
теряла бы, 

Думаю, сражения придают играм такого ти- 
па увлекательность, стимулируя выброс одре- 
налина в кровь (а иногда и нецензурных слов в 
окружающее пространство). Просто так взять, 
изъять дроки и получить в итоге нечто типа 
шахмат или симулятора собирания грибов — 
редкое будет занудство! Представляете, осто- 
вить в знаменитой Ийта три роли на выбор: 


тве йезЁтоа 


оп Не доме 


Творческий порыв Виталия (М9тап21@той.го) породил целую серию развеселых интерпретаций и вариантов 


применения нашего журнала. Три из этих интерпретаций 


рудокопа, кузнеца и трактирщика. Пусть мир- 
но общаются между собой на производствен- 
ные темы, взаимно поднимая ум и обаяние. 
Кстати, в хороших играх у игрока обычно 
‘бывает выбор, каким образом он желает про- 
водить игровое время. Например, в простень- 
кой сетевой ВРС. Огадоп Соип можно бродить 
по горам и лесом, изничтожая монстров. А 
можно тусоваться во дворце при дворе коро- 
левы Бэт и наращивать характеристики, травя 
бойкии выигрывая в карты. В большинстве РС 
прокачка ольтернативных по отношению к си- 
ловым методом решения квестов — обаяния, 
дипломатических навыков, умения красться, 
воровства — обычное дело. Но все-таки РС 
совсем без боев, на мой взгляд, — это нечто 
для любителей безалкогольного пива и безни- 
котиновых сигарет, которые питаются диетиче- 
ским продуктом украинского производства — 
обезжиренным салом, 

Зато хорош сам подход к изобретению но- 
вого жанра — “от противного”, как в матемо- 
тике: берешь известный жанр, отсекаешь до 
полной кастрации все его исконно жанровые 
черты и смотришь, что там после такой виви- 
секции еще шевелится. С ходу могу предло- 
Жить еще пару экспериментальных шедевров: 
стратегии без юнитов и квесты без головоло- 
‘мок, Как писал Мандельштам: “На башне спо- 
рили химеры, которая из них урод?” 


Я, со своей стороны, вижу два варианта ре- 
олизации. Первый — это создоние с нуля ори- 
гинольного набора специфических ролевых 
характеристик, не имеющих непосредственно- 
го отношения к бою. То есть никаких больше 
вам “силы”, “меткости” и навыков влодения дву- 
ручным мечом, Им на смену придут “сексопил”, 
“дальнозоркость” и умение “стрелять глазами 
по движущейся мишени”. Если кто не понял из 
предыдущего предложения, то в кочестве ос- 
новы игрового мира и смысловой наполненно- 
сти геймплея я предлогаю выбрать старое доб- 
рое взаимоотношение полов и нестареющие 
идеи старика Фрейда. На мой скромный 
взгляд, это лучший фундамент для ролевой иг- 
ры и единственная фишка, способная сров- 
ниться с тем азартом и рошем, что мы получа- 
ем от Оюо-подобных ВаскёозВ и традици- 
онных ВРС вроде УИжаг4гу или Ва!4иг’з Се. 
Кстати, моя идея не нова, и подобного рода 
РПГ вовсю процветают на японских игродель- 
ческих сакурох. До Европы и березовой Рос- 
сии эти шедевры доходят только в натурольном 
— иероглифическом виде, и потому, увы, не мо- 
гут завоевать должной популярности. 

Второй варионт — это создание глубокой и 
тщательно продуманной хардкорной РПГ, об- 
лодоющей достаточной гибкостью и универ- 
сольностью, чтобы предоставить игроку выбор 
— пройти ли игру без единого выстрела или, в 


качестве контрастной альтернативы, — унич- 
тожив все живое. Так называемая “клоссичес- 
кая” или “эталонная” ролевая система уже об- 
подает подобными возможностями, То есть, 
другими словами, игры, подходящие под мое 
описание, уже есть, Тот же Агсапут, упомяну- 
тый товарищем Честором, вполне реально 
пройти, не пролив ни литра крови. Также но- 
стоятельно рекомендую товарищу озноко- 
миться с игрой Рюпезсаре: Тоугпатеги 

Развивая Котину мысль, зодом сакрамен- 
тальный вопрос: "Что лучше? ВРС универсаль- 
ная, где могут жить как скинхеды, так и пацифи- 
стые Или же РПГ кастрированноя и не дающая 
игроку возможность решить проблему ударом 
в репу?" 


т 'ите, уважаемые. в и ых 


Несколько номеров назад вы подняли идею 
созданию новых жанров, Я полностью согла- 
сен с товарищем геу@Се (04, 2002), Новый 
жанр создать практически невозможно (по мо- 
ему мнению}, поэтому предлогаю идею для со- 
здания игры для игры. Это ЕРБ/АЧметиге/ЕР5. 
Итак, много раз хорошие американцы мо- 
чили плохих русских парней, Теперь мы будем 
изменять эту традицию. Я не буду опускаться до 
гобольного (банального мочилова, поэтому 
мы просто проживем жизнь призывника, Начи- 
наем с простой шестерки. Предположим, деды 
посылают нас за водкой. А денегу нас нифига! 
Достать деньги — проблема игрока. Вот вы и 
получили квест 
Теперь пример развития ношего героя, 
Идем на стрельбище — повышается меткость; 
идем в спортзал — увеличивается сила и вы- 
носливость, В общем, все как в армии. Также, 
можно вставить несколько мини-игр. Допустим, 
те же деньги на водку можно выиграть в карты. 
Но лучше наворовать, По ходу дела, можно 
придумать хороший сюжет, в котором все за- 
вершается войной с Америкой. Это тот же 30- 
‘асйоп. А в конце мы из шестерки превращаем- 
ся в деда, получаем повышение и ждем следу- 
ющей части игры. 
Снаилучшими пожеланиями, 
"КлвузвКа и Вигоп 


В нашей жизни так мало романтики. Мы жи 
вем в мягком благоустроенном мире, где веж- 
ливый омоновец провожает запоздавшего 
кавказца до дома, а благодушный бык из джи- 
па угощает девиц с Тверской эскимо на полоч- 
ке. И вот именно такой вот легкой армейской 
чернухи нам не хватает для полного счастья 
Предложенный сюжет наполнен экстри- 
мом, как плотный туолет-кабинка на “Юго-Зо- 


сейчас рассматриваете. 


‘подной", Вдумайтесь во фразу деньги на вод- 
ку можно выиграть в карты, Но лучше наворо- 
вать”. Получается прямо-таки захватывающее, 
берущее за душу повествование. Боец, ворую- 
щий деньги для старослужащих! Разве встре- 
тишь подобное в реальной жизни? А перл 
“можно придумать хороший сюжет, в котором 
все завершается войной с Америкой”. Мега! 
Лучше действительно не придумать. Боец, бу- 
дучи пойманным на воровстве, получает от то- 
варищей по казарме по башке табуреткой, 
случайно подает на подвернувшуюся секрет- 
ную красную кнопку, и наши ракеты делают 
“ЕВ” городку Нью-Йорк, Злобные капиталисты 
вответ подбирают свои гамбургерные животи- 
ки и оппонируют десятком боеголовок на каж- 
дую нашу. Тем временем в отдаленной воен- 
ной части приходит в себя раненный табурет- 
кой герой и, еще не осознавая, какое великое 
дело он совершил, направляется в спортзал, 
чтобы там немного потренироваться в карточ- 
ной игре, так как воровство ему неожиданно 
опротивело. Там он встречает нескольких че- 
репов” (по армейской классификации — слу- 
жащие второго года}, Те, что характерно, так- 
же посылают его за водкой, предварительно 
протерев им же несколько квадратных метров 
деревянного и чрезвычайно занозистого пола. 
В поисках пресловутой водки наш герой пыта- 
ется сыграть в преферанс с очаровательной 
‘медсестрой, которую он встретил по дороге к 
казарме. К сожалению, медсестра жульничает 
и прячет карты в своем не менее очарователь- 
ном бюсте тринадцатого размера, при этом 
требуя от бойца немедленной сексуальной 
взаимности. Проиграв три раза и ровно столь- 
ко же раз вступив в беспорядочные половые 
‘отношения с означенной медсестрой, наш ге- 
рой вновь отправляется за водкой. На пути к 
парьку он встречает прапорщика Иваново, ко- 
торый деликатно интересуется потертым внеш- 
ним видом личного состава. Герой отговарива- 
ется, утверждая, что потертость костюма про- 
исходит от излишнего служебного рвения 
Прапорщик доволен ответом и, чтобы прове- 
рить правдивость бойца, направляет его в 
‘срочную командировку за водкой, По ходу де- 
ла он жалуется ему на медсестру, что на днях 
наградила его сифилисом, хламидиозом, гоно- 
реей, триппером и здоровым синяком под ле- 
вым глазом, 

Добравшись ноконец до ближайшего ларь- 
ка, наш героический “дух” (по армейской клас- 
сификации — недовно призванный военнослу- 
жащий) пытается втолковать работающему 
там кавказцу, что без срочной алкогольной ин- 
токсикации в размере двух ящиков белой он 
немедленно выйдет из себя и набьет уважае- 
мому горцу его загорелую рожу. Горец реоги- 
рует должным образом. Он закрывает ларек и 
начинает методично избивать ношего героя 


|ГРОМ 


ПОЧТА “МАНИИ” 


Товарищ Алексей Коняхин прислал нам целых две прикольных картинки. 
Одну вы сейчас лицезреете, а вторую (которая ‹ медалькой) мы поставили 
как иллюстрацию к стихотворению "След кастета между ног”. 


ногами и руками. На помощь ему спешат мно: 
гочисленные родственники, знакомые и просто 
прохожие. В самый разгар импровизирован- 
ного боя, когда бесстрашному бойцу только- 
только выбивают передние зубы, в действие 
включается почтальон, оповещающий селян о 
начале ядерной войны. Воспользовавшись за- 
минкой, наш неутомимый и находчивый герой 
выполняет единственный знакомый ему прием, 
— ‘изматывоние противника бегом". В этот мо- 
мент золетная ядерная ракета со свеженаца- 
рапанной надписью “Нео {тот Мебгазка" на- 
крывает городок и военную часть. Все скрыва- 
ется в огненной вспышке. 


Киношки по игрушкам 
ист вас, риии и Геймер. А также 


особое приветствие Чете2о как автору ста- 
тьи “Великолепная семерка". 

Хочу поделиться моей давней мечтой. А 
мечтаю я об экранизации вселенной 
ВаНеТесь, Это же просто огромнейшее поле 
для возделывания, И если культовые Зваг \/агз 
довно уже перебрались на ниву компьютерных 
игр, то почему бы ВаНеТесь не стоть культовым 
киносериалом. Единственное оправдание, ко- 
торое я могу дать нерасторопным продюсе- 
рам, почему они до сих пор не взялись за по- 
добный фильм, в том, что для качественной ре- 
олизации данного проекта требуется ну очень 
много денег. Холтурно слепленных МесР’ов 
фанаты создателям не простят. По поводу ак- 
теров: тут, на мой взгляд, говорить особо смыс- 
ла нет, так как за время существования данной 
вселенной накопилось так много сюжетных ли- 
ний, что выбирай — не хочу. Тут хоть самому 
Геймеру можно нанести пару героических 
шрамов на лице и в Мес запихнуть, а Катю — 
облочить в стильную военную форму и назна- 
чить офицером Звездной лиги. 

НУ вот, пожолуй, и все, о чем я хотел вам 
сегодня сказать. Еще раз спасибо за такую ру- 
брику в вошем журнале, как “Игровое Кино’. 

'Суважением, Роман ака Субепупх 
(субепулх@тайги) 


Мне всегда нравились механические ку- 
рявки на могучих стальных лопах. И ведь в гол- 
ливудском кино такое уже было — помните 
робото-убийцу в первом “Робокопе“? Конеч- 
но, полнометражный двухчасовой фильм “Ма- 
ния” не потянет, но кое-что мы сделать все-та- 
ки можем. Как личный вклад, предлогаю свой 
бизнес-плон для решения проблемы “где взять 
курявкуг". 


Пишешь Стивену Слилбергу восхищенное 
письмо с приложенной к нему фоткой, где про- 
сишь прислать динозавра среднего размера 
из клацавших зубами в “Парке юрского пери- 
ода”. Получив положительный ответ (вместе с 
предложением о встрече), идешь на почту и, 
отдав за доставку динозавра полугодовую 
зарплоту (искусство требует жертв, получа- 
ешь посылку. Зарплату за второе полугодие 
забирают таможенники (искусство требует 
еще больших жертв). Потом приносишь из до- 
‘ма рулон фольги для запекания мяса и обматы- 
ваешь динозавра фольгой по периметру, в р. 
зультате чего он становится похожим на упо- 
мянутого меха, т.е. робота. Наконец, в одну 
лапу монстру даешь муляж ракеты, в другую - 
редакторскую линейку. На шею твари сожо- 
ешь Геймеро. Это — наше главное оружие 
массового психотропного действия. Теперь 
можно звать прессу и приступать к съемкам! 

Аесли серьезно, то. 

То дольше кок раз рвется высказаться Геймер. 


Идея с героическими шромами, несомнен: 
но, заманчива, но корень проблемы заключа- 
ется в том, что я не только не являюсь профес- 
‘сиональным актером, но даже более того — я 
вообще не являюсь актером и, вероятно, смо- 
ту проявить себя в подобных съемках пример- 
но так же, как свинья в посудной лавке. Т.е. ни- 
как и хуже того. 

Продолжая вытягивать корень проблемы 
‘из-под дерева благополучия стройной идеи се- 
то письма, скажу, что для того, чтобы снять ко- 
чественный зрелищный фильм (тем более по 
вселенной Ва!еТес®), нужно много денег 
Иначе будет такая же кривая-косая фигня, как, 
нопример, Ипа Соттопфег. Соответственно, 
нужен кто-то, у кого много денег и кто хочет 
вложить часть своего “много денег”, чтобы по- 
лучить еще больше денег для себя. Видимо, это, 
некая голливудская компания, тк, больше ни у 
кого столько денег (и возможностей еще, ксто- 
ти} банольно нет. 

Дальше: Голливуд снимает исключительно 
штомпованное кино, основонное на выруб- 
ленных в граните канонах трансформации ки- 
нопленки в бабки. Соответственно, самое ве- 
роятное, что мы можем получить на выходе, это. 
тупой как пробка аналог фильма “Расхититель- 
ницо гробниц” по несчастному ТотЬ Вафег 
(если вы считаете этот фильм интеллектуаль- 
ным или хотя бы умным, я не стану с вами спо- 
рить, но мне вас будет очень жаль) 

Вопрос; зачем голливудской компании, у ко- 
торой много денег, снимоть фильм по 


Во№еТесН2 Честное слово — боевик с участием 
парочки нокочонных суперзвезд будет прода- 
ваться ничуть не хуже, Более того: всякий финан- 
‘совый воротила знает, кто такой Шварценетер 
или Сталлоне, но отнюдь не всякий способен 
втюхать, что это за зверь — ВаНеТесЬ, и кому он 
нужен, и сколько денег даст использование его 
вселенной... тоже, кстати, небесплотное, 

` Допустим: какая-то компания решила выло- 
житься и, стиснув зубы, вложила уйму денег в 
фильм по игре/игром, При этом она решила 
сделать именно фильм по игре, а не фиг знает 
чего из серии “как бы по игре, а на самом деле 
‘мы просто подзаработать решили”. При этом 
она нашла хорошего режиссера. При этом 
сценарист написол-таки реально классный 
сценарий! И фильм действительно сумели 
снять так, чтобы человека, который любит 
Ва\еТесв, не тянуло блевать при просмотре. 
Наверно, я уже в раю, раз такое предположил. 
Только там бывают подобного рода чудеса! 


И след кастета 
между ног 


Я геймер самых честных правил, 
Я многим гадам вправил рог, 

Я им клеймо свинцом поставил 
И след кастета между ног. 


Я фраги с мясом отрываю, = 
В контре убью без лишних слов. 
Я так же круто в Квейк играю 

И рву на тугрики отцов. 


Я геймер, я дитя хардкор, 
Мое прикрытье — темнота; 
Мой ствол не терпит разговора 


ной бобушкиной 
сказки на мотив Ев- 

гения Онегина, во- 
ми только что про- 
читанной, товарищ, 
Кошелев приспол. 
‘нам парочку таких. 
же добрых ("анти- 
общественный на- 
‘езд'} и жизнеут- 
верждающих (‘гро- 
‘бовых работ") рас- 
шифровок таинст- 

венной оббревиотуры “Игромания”. 

1. Институт Гробовых Работ, Олицетво- 
ряющий Мировой Антиобщественный На- 
ини 

‘нтернациональной Геймерско-Раздол- 
байской Организации Массового Антогониз- 
‘ма Нормальной Интерпретации Явлений 

Все остальные расшифровки названия. 
журнала “Игромания”, пришедшие ко мне и 
к Кате на ящик, Увы, не произвели на нас с 
ней должного впечатления, Вышеприведен- 
ные — лучшие. Так что, ребята, если хотите | 
‘увидеть свои варианты на страницах журна-. 
ла, то действуйте по принципу “сначала хо- 
рошо подумать, потом круто написать”, и ни 
в коем случае не наоборот! 


а 
7101,2 ЕМ = 


НАЙСИ РАСИО ВКАЮЧИ "ОИНАМИТ" 


__ ИО я 
ПОЧТА “МАНИИ' 


ЕН 


И последнее: собственно, вселенной 
ВаМеТесВ не существует, если кто не знает. Ее 
закрыли. 


Вот так все весело. 


Жанровые рейтинги 
м — ‘дорогая Пе “Игромании 


Вот уже около 2-ух лет читаю ваш журнал, 
иуменя нет к нему никаких претензий, но есть 
несколько предложений. 

1. Я считаю, что с общим рейтингом игр 
нужно еще ставить рейтинг по жанру, т.к. счи- 
таю невозможным сравнивать, допустим, гро- 
фику квеста с графикой стратегии, также но- 
счет и геймплея, В общем, подумайте! 

2. Начал недавно увлекаться МТС и стали у 
меня во время игры возникать различные во- 
просы. А что, если вам сделать подрубрику 
ГАС по МТС 3 Я считаю, идея хорошая. 

3. юготапю — ЗИРЕВИ 

'Суважением, 1ЕМАЕАМ из Тулы! 


"Милый Левиафан, можно, я буду называть 
тебя просто — Лева? Так вот, Лева, дело срей- 
тингами обстоит следующим образом, Как ты 
заметил, каждый из наших авторов специали- 
зируется в определенном виде игрового жан- 
ра. Одни пишут про экшены, другие — про эко- 
номические стратегии, третьи — про авиасиму- 
ляторы, четвертые — про квесты, И когда игре 
ставится оценка, то сравнивается она именно 
с десятком последних игр своего же жанра. То 
есть никто не будет чесоть под одну гребенку 
Алису МакГи, ИЛ-2 и Рипдеоп Зеде, Критерии 
классности и достижения высокого уровня иг- 
рабельности (что и означает геймплей) для этих 
игр абсолютно разные 

Конечно, неизбежно учитываются и общие 
тенденции мирового игростроя: например, при 
тотальном переходе жанра в ЗО спрайтовые 
вго представители неизбежно будут получать 
более низкие оценки, чем их трехмерные со- 
братья. 

Да, спасибо за высокую оценку нашей чи- 
табельности! 


'Добовлю, что если ы рецензии по игром 


всех жанров писал какой-нибудь один-единст- 
венный человек, например, я, то этот один- 
‘единственный человек, не будучи идиотом (зуб 
даю на отсечение — я очень умный), выставляя 
оценки авиасимулятору, сравнивал бы его не 
со стратегиями или квестоми (как ни странно}, 
аименно с другими существующими авиасиму- 
ляторами. Вот так все просто. 

Теперь по второму пункту. Немедля состав- 
лю полнейший и подробнейший ГАС) по заме- 
чательной игре М/С на страницах “Почты”. 
Внимайте. 

7. Вопрос: На вашем компакте есть офици- 
альный свод правил по игре Масс Не 
Сатегто, но он не на русском. Что мне делать? 
Ответ: Выучить английский. 

2, Вопрос: Где мне взять деньи на карты? 
Они чего-то дорогие. 

Ответ: Ограбить Сбербанк"? 

Вот, в принципе, и все. Если вы сможете 
найти более подробный и более насыщенный 
РАС, немедля отпишите мне и редактору раз- 
дела “Вне компьютера”. Мы совместно поро- 
дуемся вашему счастью. 


Толпой игру 
мы создадим 


ит аЕтетеет Геймер. 


Предлагаю создать Орепбоигсе игру, в со- 
здании которой мог бы принять участие любой 


человек. Предлагаю также создоть в “Самопа- 
ле” раздел, посвященный этой игре, и всячески 
освещать процесс создания со всех сторон. 


Оригинальная и немного непрофильная 
для рамок почтовой рубрики тема. Но обоу- 
дить интересно, и потому мы попросили отве- 
тить на это письмо нашего гуру программиро- 
вания и сенсея компилятора — Константина 
Артемьева. Как всегда, ждем ваших откликов, 
Жалоб и предложений. 


Задумка, конечно, интересная. Но вот хва- 
титли у нас сил, а главное, энтузиазма? Ведь 
разработка Ореп боугсе — довольно сложный 
процесс. И успех (или неуспех) предприятия за- 
висит, в первую очередь, от координатора. Ко- 
ординатор — это человек-гора или, если хоти- 
те, — человек-лыба, на котором держится 
весь проект. Это человек, который, собствен- 
но, заварив всю эту кашу, обязан пожизненно 
ее расхлебывоть. В разработку по-настояще- 
му хорошей игры надо вложить всю свою душу 
и все свое свободное время. Ну-ка, кто согло- 
‘сится пойти на подобную жертву? Если найдет- 
ся человек, полный энтузиазма, который смо- 
жет “выстоять” проект, — игра удастся, Но вот 
найти такого человека — большая проблема. 
Ведь он должен не только создать основу, кар- 
кас игры, сайт и общую среду разработки, 
обеспечить систему форумов и чатов, где все 
‘авторы смогут встретиться и обсудить все дело, 
не только раскрутить проект, сделоть его изве- 
стным, не только привлечь нужных людей, но и 
(то самое сложное} обрабатывать бесконеч- 
ные вопросы/требования/предложения/заме- 
чания бесчисленных авторов и просто потен- 
циальных игроков. При этом придется постоян- 
но выяснять, кто прав и кто виноват, устрои- 
вать голосования на тему изменений/улучше- 
ний и, что самое страшное, пытаться объеди- 
нить всю эту мешанину разрозненных концеп- 
тов, скетчей и программных модулей в нечто 
‘единое целое. И все это должен делать коор- 
динатор. Кто у нас-тут сомое сильное звено? 
Лично тебе по силам стать координатором? 

Нуи, конечно, нужна Идея. Не просто идея, 
‘а именно с большой буквы — Идея, Такая хон- 
цепция будущей игры, за которую можно и в 
огонь, и в воду. Ведь если мы собираемся де- 
лоть заурядный клон тетриса, вряд ли стоит до- 
же начинать. 

А по поводу специального раздела в *Со- 
мопале”... Довойте попробуем начать, а там 
посмотрим. Если разработка действительно 
пойдет полным ходом — почему бы и нет. Ув. 
тов. читатели! Если кого-то заинтересовала 
идея ув. тов. ЮСИ$ — пишите Геймеру на 
датег.зоБака/дготата.ги или мне — на 
тазеК@куотата.ги. Еспи народ откликнется 
— почему бы не попробовать, 

В Этот раз у нас получилась очень интерес- 
ная игроразработческо-ностальгическая под- 
борка с небольшими вкраплениями Соутег- 
Энке и Зепоиз бат. Рекомендую ссылку номер 
раз, Сайт принодлежит нашему внештотному 
‘автору и имеет предложить вом нечто действи- 
тельно полезное и раритетное. Ну и все ос- 
тальные линки оприходуйте своим вниманием, 
конечно. Не зря же люди старались! 

Кождый, кто хочет, чтобы адрес его стра- 
нички появился в номере, может смело высы- 
лать означенный линк мне на ящик (именно, 
мне, тк. я комплектую). Условие публикации: 
сайт должен быть тем или иным образом свя- 


"Здравствуйте, дорогая редакция! 


Посылаю вам корову, не бог весть 
какое чудо, ну да может и сгодится 
В хозяйстве. Зовут Хел Бови (ака 
Хорнед Рипер, до смены пола), а до- 
ма — Буренкою. Вы не смотрите, что 
морда злая, она очень даже хоро- 
шая, поле иногда косой-то скосит, 
или там с волками управится. С пре- 
великим уважением, расКег. Р5 Бу- 
де вам молочка захочется — помни- 
те: 1) Характер у нее вспыльчивый, 
копыта тяжелые. 2) Молоко немного 
отдает серой. Не увлекайтесь — в 
больших количествах сера вредна. 
3) Когда найдете вымя, напишите на 
раскег@опе. №, С точным местоука- 
занием.” Автор письма: бета9о9. 


зан с играми (ипи близкими им областями) н не 
являться коммерческим. 

1. ВНр:/ ЛегтИуз.погов.пу. Сойт практически 
целиком посвящен разбору различных игро- 
вых форматов, и его цель — помочь всем жела- 
ющим в вырезании игровых “кирпичиков”, Для 
этого, помимо непосредственно описаний 
форматов, имеется немалая подборка утилит 
конвертеров/распаковщиков моего, и не толь- 
ко, производства, Практически все мои про- 
граммы (а их уже сорок штук} выложены с ис- 
ходниками на Беры! 

2. ВИр://пт2КЫр.го. Все для ВМК (ВРС 
Макег 2000}, Дополнительная графика и ути- 
литы. Помощь и РАС) 

3. Вир://содетаз!егз.пагод.ги. Название 
говорит за себя, Всем поклонникам великой 
компании СофеМаз!еге рекомендуется. 

4. му. ооЧдателма!вго. Сайт о старых, 
но незабытых играх! 

5. ум. дате-ропа| погоди. Все о ком- 
пьютерных играх. Обзоры, советы, патчи, бо- 
ты, карты, фичи, Глобальное описание 
Соигиег-Эн ке, Сзиаке 3, Упгеа! Тоугпатети, 

6. №Нр://зат.З4датег.ги. Сойт посвящен 
всему, что касается великой игры бепоиз бат! 


'На прощанье желаю всем уже учащимся и 
еще поступающим счастливых билетов на экзо- 
менах, а прочим братьям и сестрам по разуму 
— просто хорошей погоды и веселого отдыхо! 


Веселого вам летнего крышесьезда. Отды- 
хойте, не жалея себя, но не заплывойте долеко 
отгазетного ларька, ибо, по прогнозам чрево- 
вещателей, в июле выйдет очередной выпуск 
“Игромании”. Всем — всего! 

ФФо 

Июньскую экзаменационно-сессионную 
зарядку в облаках тополиного пуха проводили 
работники физической культуры: 
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Котя Ка уодизкаоготатюги} 
Геймер (датег.зобакадготата.ги} 


КОНУАИ 


